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Повече НОММЗ или повече НОММ4 ще е Негоез 5? 
Четете всичко за новата серия на най-титаничния 


франчайз в походовия стратегически жанр. 
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Търсете: новия 8 брой 
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АЕ 


пас С пак ЕООД В него пще ошкристе още 


Бул. Васил Левски 3 
тел.: 981 1531, 980 14 46 
е-тмай:  засаФзасаБо.пе 
Пир: уум.рстасБе.пе! 


Един съвременен Мока- 
Нин... 

.„претърсващ с радара 
на мисълта себе си, В 
опит да открие бялата 
лястовица на Вдъхнове- 
нието... 

„се Взира В монштора и 
голия Могй... 


Здравей читателю, 

Ето, че пак се срещаме - 8 Края на лятото, Което не беше ляпо. 

Представям си Как В някоя друга, паралелна реалност, точно В този момент, пред монитора и голия Мога, засяда друг редакпор, В дру- 
го, паралелно геймърско списание, и простите му докосват Клавишите. 

В Края на едно лято, Което е било лято В пълния смисъл на думата. 


ято... дъхът на Слънцето - сезонът на Крайностите - планина и море, лениви дни и диви нощи, усамотение и Купони.) 


И пръстшпе се разавижват - с бързината на рибен пасаж - с лекотата на Колибри порхащо над цветния нектар, се Вкопчват В мисъл- 
та ия издърпват Върху белия лист. 

Мекото щракане на Клавишите изпълва тишината на сглаята. 

Този редактор... той е Космепия. 

Опознал е ляпопо. 

Хората на лятото. 

Лятото В себе си. 

Знае какво ще Каже на своште читатели. 


Този, Който е тук, В пвоята действителност, скъпи приятелю - е уморен. 

Да бяга от лятото. 

От „летните“ хора. 

От лятото В себе си. 

Този човек не е сигурен Какво трябва да ги каже. 

Един съвременен Моканин... 

„„„прептърсващ с радара на мисълта себе си, В опит да оплКрие бялата лястовица на Вдохновениео... 
„се Взира В монитора и голия Мога... 


Възнамерявах днес, на пази сглраница, да пи кажа нещо много хубаво, Жизнерадостно, слънчево. Да ги подам бутилка сътворена спе- 
циално за теб - за да отпиеш глътка добро настроение. Подписка ме това, че не успявам. А така ми се искаше! Добре, явно няма ра го бъ- 
де този пот. Нищо - следващия. 

И тъй, отново сме на прага на новата учебна година. Времето, Когато морето, почивките, отпуските и Ваканциите остават зад гър- 
ба нии трябва да се пренастроим за новите - стари обороти на Живот. В реалиште на нашия бранш това означава, че отново е Време па 
наизлизат игри, списания за игри, и хора, Които искат да четат за игри. 

Значи е Време да се появим и ние. 

Както е Видно, датата на излизане на батегв Могквпор се измести и Вече можеш да ни търсиш по сергиите В самото начало на все- 
Ки месец. 

На пръв поглед броят е обичайният за СМ”, на вплори - пак същото. Просто поредният брой, с прадиционното Качество. 

Няколко дребни промени и Въведения може би ще пи направят Впечапление - разширеният обем на аналитичните материали В нача- 
лото, рубриката „Какво ново?“, В Кояпо ще ъпдейтваме информация за заглавия, Кошто Вече сме ти представили Като очаквани и В Края 
на списанието - една много дълго опллагана рубрика - СМ/ Без. 

В този брой, аи Във следващите, пази рубрика ще припомня Ключови моменти и Култови цитати огп жизнения път и развитието на 
списанието. Вярвам, че я ще се превърне В едно от любимите ти чегива. 

Сега е моментът и да намекна за някои сигурни, а други - Все още В процес на обсъждане промени, Които предвиждаме В бъдеще. 

Още 8 следващият брой ще се появи една също оппдавна запланувана и Все пренебрегвана рубрика „Присъдата на Времето“ - Впрочем 
пя трябваше да се появи още В този брой, но отпадна В последния момент - Която ще Компенсира липсата на „Ретро“ 8 СУМ, Каквото 
неведнъж читатели са молили да Въведем. Ще я направим, но по малко по-различен начин: Как сме оценили играта някога, какво сме ка- 
зали за нея тогава и най-вече: Как бихме я оценшли днес, оп позиция на Времето! Развенчали ли са изтеклите години, или пък доказали, 
качествага 0 и ценността 0 за Жанра и индустрията Като цяло. 

Друго - може списанието ще поевлинее Като цена. 

Може да започне да излиза с ОМО. 

Може да се случи Какво ли не. 


Освен рубриките, пози брой поставя началото и на един Концептуален завой - отсега нататък Кориците ще се правят на базата на 
гейм-артоВве. Във ВСЕКИ брой отсега натапток ще ставаш свидетел на спагия подобна на тази за Негоез 5. Няма нужда да обяснявам 
Какво имам предвиа - просто прочети матерцала. 

Също Като спапията за вглората част на Зийейпа В този брой, плака и В следващия ще прочетеш абсолютно ексклузивен за Бълга- 
рия тест на друга, с нетърпение чакана игра - няма да издавам Коя ще е засега. 


Сега е Време да пе оспавя насаме с новото ни отроче. Приятно четене. сетне | 


Негоез 0 Мама Мацис 5 
Тпе Машх: Раш 0! Мео 
смШгайоп |М 

Ооц Тацд 

Рпашазу ЗЧаг Опмегве 
Ва е Гог Ме Еайп 2 
ЗЧагвтр Тгоорегв 

Аап Маке 

Модове 

биНептпа 2 


Оипдеоп З1еде И 
Ашгога Майспта 


РзуспоТожс 

Могтв 4: Маупет 

Аипо Ктойопз 

Тпе Зейегв - Негйаде 0 Кпоз Ехрапзтоп 
Спаг!е апа пе спосо!а!е Тастогу 
Ппеаде2 Спготс!е3 Не о! Оагкпезз 
Зшчек 


батегз Могквпор е списание за 0 вДМЕНЗ" 
геймърския елит - хардкор игра- 
чите. Тези, Които плласкат тази 
индустрия напрео. Могквпор е не- 
зависима медия. Не обслужваме Кагча #6 е ме 
интереси. Можете да се довери- те 1000, Уд. "Стан. Каросиеа 
те на нашите ревюта и мнения, 0 редакция 02 981-64-65 
защото на първо място сте Вие е-тай могкбпорфФдапез.о9 
- нашите читатели. Обещаваме  "8р:/ЛМлии.датез.ра 
никога да не Во изневерим, 04 НЕ опел 02 981-64-65 
предадем доверието Ви. Вие 34- е-тай такейпофдатев.0о 
служавате именно това и нищо 
Зу по-малко от това. ЖАК Прес 
Сега, нека броят продължш ВЕСТА + 
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Конзоли 
КШег 7 
хбох 360 зипти 2005 
Рго|ес! Аш 
ЗЧайох Азвош 
Оезигоу АП Ншпапз 


СопКег 
шезту!е 

Кино 

Противопоставяне 

Музика 


Варез 


чин 
Интернет 
Хардуер 


Писма 


Тез! о Тте 


1 МЛОЕОД. 


СРНЕРЕ 


трейлъри от 
ХБрох Зитт! 2005 и Сатез СОпуепзтоп 2005: 


Негоез 0 Мат 8 Мадк 5, 
Тпе Машх: Рай о! Мео, 
Рпатшазу Зтаг Ипмегве, 
Аап Маке, ЗиНеппа 2, 
Пипаеоп Зтеде 1, 

КШег 7, СопКег 


Зпаке(цатез.Ва 


този месец играя Тпе |опаез! доитеу, Оем! Мау 
Сгу 2, Бийеппо: ТТВ, Го: ВЕМЕ, КШег? 

този месец оставам ...ама ми се заминава; за 
слава не ми се занимава... 

този месец си сънувам голи оесетокласнички. 
Като се събудя се оказва, че не съм ги сънувал... 


Отепзт(Фдатез.Ва 


този месец играя Цпеасе 2 СПЗ 
този месец оставам Верен на себе си 
този месец сънувам Вратите на Аден 


Кораспа(Фцатез.09 


този месец играя си на шофьорски Курсове. 
Понастоящем Вече В миналото. 

този месец оставам си все още без да съм 
излизал В отпуск 

този месец сънувам и аз НЕсънувам 


ОиНегсддатез.во 


този месец играя си с оетето 

този месец оставам пъп, беден идеалист 
този месец сънувам: Сън сънувах, 00 
нерадост /опустяла младост, /сън сънувах, 
(сън прокоба - сънувах си гроба... 


Оптпабогефддатез.0а 


този месец играя сляпа баба 

този месец остават пиян 

този месец сънувам десетокласнички. И като 
се събудя единственото, Което е останало, е 
едно тлъсто петно на чаршафа. 


Как оценяваме? 


Кога! ку(Фоатез.Ва 


този месец играя Сопкег 
този месец оставам си морелюбец до живот 
този месец сънувам НЕсънувам 


МгАКоцатез.Ва 


този месец играя Волейбол на плажа 

този месец оставам Млад по дух, Вопреки 
годинките р 

този месец сънувам Иекшъни 


Соойтап(Фдатез.09 


този месец играя СТА Зап Апагеаз, Рвуспоохс, 
Аигога Майспто 

този месец оставам да бачкам В София, 
наместо да отида на почивка. 

този месец сънувам че съм гангстерски бос. 
Като се събудя се оказва, че сом спал на 
Клавиапурапта, а СТА още работи. 


Киспо(датез.В 


този месец играя Му: М 
този месец оставам... другият не ;) 
този месец сънувам Средиземно море и... 


доотуфддатез.09 


този месец играя На "Бай Ганьо из Европа" 


А този месец оставам твърдо под масата 


този месец сънувам дипломирането си 


СЕПТЕМВРИ 2005 
Брой11 (по ново СМ/ летоброене) 


главен редактор 
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Александър Александров - Аех Ш 
Александър Бакалов - Зпаке 
Антон ДишкКоВ - дооту 
Весела Симеонова - Маппа 
Веселин Костадинов - ВВОКО 
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издател 


Оаа.Ва 


Закономерно превъзбудени оп определянето на препендентките на епичната битка на сайбър-пичките, с Колегата Димитров се Впуснахме В разпален спор, 


Коя е най-Възбуждащата част на пъб обожаваното от нас женско тяло. В Крайна сметка подредихме резултатите от спора В класация и решихме па я изпол- 


зваме за онагледяване на оценките пози брой. 


Същинско бедствие| - Азис. Тапуиран 
на произволна част от Женското пляло, 
автоматично я сваля до дъното на Кла- 
сацията. 

(ужасна! - Устата. Само ако говори, 
разбира се. По-правилната 0 употреба я 
изкачва стремително нагоре. 


(Със сериозни проблемщ - Стомаха. Ако 
е сексапилно плосък Вероятно е непопра- 
Вимо увреден от гладуването. Горкият. 
(Разочароваща| - Подплънките на сутие- 
на. Оказват се неизменна част оп непри- 
ятно много женски тела. 


(Средна работа! - Кръста. Удобен маркер, 
разделящ сексуалните отверстия В съот- 
ношение две Към едно. 


(Добра) -Косата. Нежно панцуващите. 
Въ Вихъра на пролетния Вятър Къдри- 
ци... Които отдавна не помнят исптин- 
ския си цвят. 

(откроява се) - Гърдите. Добре е па се 
открояват. 


Отлична) - Задникът. Стига да пред- 
лага стегнат геймплей. 


(Шедьовър! - Краката. Сташли са меж- 
ду себе си Квинтесенцията на добрия 
геймплей. 


(Революция) - Очшпе. Честен Кръст, 
първо тях гледаме. 


графика 
Как изглежда играта, Колко добри са 
анимащите, пекстурите и на Какъв 


Фрейм рейт става цялата работа. 
ОЛАН) 


е 


: 
плюсове 
Положителните черти на едно 
заглавие. Понякога ни е доста трудно 
да ги открием. Тежка е рецензент- 
ската работа. 


Именно звукът и музиката са нещата, 
Които помагнат на една добра игра да 
стане наистина нещо невероятно. 


увлекателност 


Колко често и КолКо дълго се хващате па 
играете играта са индикатори за нейното -| 
качество. 


Мин 
Дори и перфектните продукти имат 


Тук се Включват управлението, своите лоши страни! 


унтерфейсът, дизайнът и цялостното 
усещане от играта. 


Една от най-пресните и приятни но- 
Вини от пези дни е, че след години мъл- 
чание, АМ2 най-накрая проговориха и 
хвърлиха феновете си В луд екстаз. На- 
Кратко - дпептие 3 Пмез! Играта е Във 
финалния си стадий на разрабоплка, но 
реално е оспаВвена В хибернация, заради 
идеята на ЗЕСА да реализират цялата 
трилогия, за ПОНЕ една Конзолата оп 
следващо поколение, с Което да завърши 
епичната история за глърсещия отмо- 
щение главен герой Нуо. 

Бащата на Зпептие - Уш ЗигиК!, не 
участва с друго, освен със сценария си, 
Който според говорител на АМ, си 6 
останал непроменен. Беше намекнапо, 
макар и непотвърдено официално, че за 
да е пълна Карпината, оригиналните 
първа и Впора част на поредицата също 


са препворени с нови дрехи и готови за 
Която и да е от трите Конзоли - 
ХВОХЗ6О, Р5З или Веуошоп. 


) 


; ЧЕТМАУ НМЕМ 2 ОбЕВ 
: 512 МВ О0В РСЗ200 

: 80.06В ЗАТА 

00: 0у0+- ВИ, ОУО-ВОМ 

: мидео оп Боатд, АВР 8х 


« ЯК бгееп/те -конфигурация за двама потребители! 
--- -- 


СРИ: АМОФ Зетргоп? 3000+ 2.06Нг (Е5ВЗЗЗ, 512К, Вох) 


: ЕВЗ07 Мо Пм Сазе уин РИ ЗОО6ТЕ РЕС, СЕ, ТОЕУ 
: ТудпМ05 Сагд Веадег/Итег 7 1 10582.0 


:. оп боагд 
: Цвафек Ту2000ХР Ехр Т(РАЦЗЕСАМ)ХРИ РОС! Сага 


0 лв. 


Конфигурациите са с 3 години гаранция 
Посочените цени са без включен 2090 ДДС. 


Офисите на Риск Електроник ООД 


За повече конфигурации: 


Магазин - 


на края на бул. "Гоце Делчев" /срещу Южен парк/ 
тел.: 02/958 68 04, 02/958 65 48, е-та!: зпоре1зк.ра 
Най-добрият за компютри В София 


илили,16К. В) 


„на собствения им е! Овмеорег Ео- 
гит провеждащ се тези дни В Сан Фран- 
циско. 

ПредизвикателстВвото Включва пред- 
ложение от страна на АМО да „сборят“ 
своите най-Високо производителни диа!- 
соге АМО Оргегоп серии 800 и 200, с екви- 
Валентните |МТЕС решения. Публикувано 
В едни от най-престижните Всекиднев- 

нуци на Съединените Щати - Тпе Ма!- 
5иее! Дошта!, ЗА Тодау, Зап 4озе Мегсигу 
Кеууз и Тне Зап Егапс!всо САготс!е, пре- 
дизвикагплелството е за дуел на олкрито 
и пред публика, за да уточнят Веднъж и 
завинаги болния Въпрос - чии решения, 
посрещат и решават най-добре потреби- 
телските изисквания и проблеми при х86 
базираните решения. И така, сезонът за 
мерене... на процесорни пинове, е открит 
отново. 


Компанията Еох, на милиардера Ру- 
пърт Мърдок е най-Вероятният Купувач 
на |6М Елепапгеп! Конгломерата 
(Включващ В себе си Сатебру, НеРапет, 
16М, Койеп Тотаоез и МоодооЕхиете). 
Според В-К Индипендънт, пова е Втора- 
та, но изглежаа не и последната спъпка 
на авсглралийския милиардер В закупува- 
нето на сочни пабове оп печеливш ин- 
тернет бизнес. Спекулациите за цената 
на |5М са около 8005 милиона долара, 
според Юрист финализиращ сделкапа, но 
пожелал анонимност. Изглежда още един 
бастион изграждал се с годините, пред- 
стои да бъде погълнат В интерес на 
сВегловното окрупняване на Компании В 
П бранша. 


00: 0М0-8М,РОО 


Сазе: 


ТО Ва сн 


Иешдотс ИЕ7105/8 


ЯК Рго те РАНТ 550 3.40 6Н2 М1606В 
----- 


СРИ: ие? Репбит? 4 Ргосезбог 550 и НТ Тесппоюду 
(3.406Нг, 1МВ саспе, ЕАВВООМНг) 

: Авив РБВОС-Рго 1915Р, Стоави АН 

ВАМ: 2 хобви 512МВ РС4300 5ЗЗМН? 

: 1606В 7200грп ЗАТА 


МВА: уугаз! РХ66ОО6Т ТОН Еагете 128МВ НОТМ 
Атес Зирег Гапроу /РЗИ ЗБОМ/ зи РЕС 


1767 лв. 


17. (43.2ст) ТЕТ 100, 0.264 рхе! рис, 
30-80кнг, Апаюдие тепасе, Майуе Вевойлоп 
1280х1024, Согигаз 4501, 

Впанлевз 300 са/та, 10099, 

Н-1400 /М-1300 Ф 10: С/А 


481 лв, 


тел. факс 9 е-тай тел. факс “ е-тай 
София | 02) 8173650, 9712021 оМсеопква Стара Загора 042/601 080, 647 185, | пзКвгадогас" 
Пловдив 032/621 038, 621055,  пзкроуймепзква | Русе 082/827 415, 827 416, „ 15Кгизеепък 
Монтана 096/300 724, 300 724, „ пвктотапаеизкво Видин | 094/600 762, 600 762, | П5КИдпетзй 
Варна 052/300 959, 300 960, > и5Куагпафизк Во | Бургас 056/820 113, 820 113, < пзКшгцазет 


Екранизирането на още едно хитоВво 
игрално заглавие, Вече е официално пот- 
Върдено и на продуцентите от Ипмегза/ 
е дадена зелена светлина от страна на 
Випоге. За сценарият е нает Алекс Гар- 
лана, познат Като сценарист на Плажа 
и хорърът 28 дни по-Късно (както и на 
задаващото се през 2007 година 
продължение - 28 седмици по-Късно). Из- 
борът на сценарист е на Джоузеф 
Статън и Марти 0 Донъл - съответно 
главният режисьор по синематиките В 
Випо!е и главният звуков инжинер - Кои- 
то, след една безсънна нощ, гледайки 28 
дни по-Късно, останали Възхитени оп 
брилянтната сценарна разработка на 
заглавието. 

За да стане сценарият по-задълбочен 
и Вселената по-завършена, за база са 
ползвани не само двеге части на игра- 
та, аи доста заемки от новелите пу- 
бликувани след игрите. Запитан „дали се 
притеснява и дали разбира Колко фено- 


Вете са загрижени за пова Колко добър 
ще спане филма“, Гарланд заявява: „Ми- 
сля си, че хората са прави да се притес- 
няват. Аз съм притеснен. Всъщност 
бих Казал, че всеки, Който е замесен 
пряко 8 проекта трябва да е притеснен. 
В случая с „Властелина на Пръстените“, 
Питър Джаксън най-вероятно е имал 90- 


ста безсънни нощи, питайки се „Правил- 
но ли правя нещата ?“ след едва ли не 
всеки фут заснета лента. Та, надявам 
се и режисьорът, Който продуцентите 
ще изберат, да е също толкова посве- 
тен и Концентриран 8 работата си. 
Найо се очаква на екраните лятото на 
2007. 


Китайското праави- 
телство разработва 


механизъм, шмащ за 


цел ограничаване Вре- 


мето за игра на 
ММОВРО заглавия 6 


страната 


„Въпросният механизъм трябва да се 
инсталира на всяка машина, и така да 
защитим младежите си от прекомерно 
пристрастяване Към електронните он- 
лайн-забавления -заявява пред Агенция 
Интерфакс - Китай, Коу Ксяовей, за- 
местник директор на департамента за 
Аудивизуални и Интернет публикации, 
Към Администрацията за публикации и 
преса. Според него, системата е разра- 
ботена ппака, че след плътни 3 часа 
игра, започва да „отрязва“ оп функцио- 
налноста на играта. Тоест да отнема 
определени параметри на героя, с Който 
играчът разполага, намалява шансовете 
ши аз откриване на различни съкровища 
уникати и пр. игрални аксесоари. Разра- 
ботката на това чудо се очаква да при- 
Ключи В Края на Септември 2005 и да 
започне акгливно пестване. Едни ог 
най-големите Компании разработчици на 
подобен софтуер В Китай, се обявиха 
„че са готови и на жертви с приходите 
си“ за сметка „подобряването на здра- 
Вето на нацията“. Порвоначално пе- 


спваните и планирани да Внедрят суи- 
стемата, са „Тпе Цедеп ОЕ Ми“, „Тпе 
Мопд ОЕедепд“ , „Мезиага дошгпеу 
Опипе“, „Еатазу Мезинага Дошпеу Оп!- 
пе“, „Мота ОЕ Магсгай“, „МО“, „УХ 0п- 
Ппе“ “Енз Муш Опипе“, „Тпе Гедепд 0! 
Ми 36“ и „Цпеаде 1“. 


КУ4| | 
Сарсот са решили да направят реве- 
ранс Ком притежалите на Конзолата на 
бопу, с няколко добавки по опношение 
на геймплея В порта на една от най- 
добрите части на поредицата. В пази 
Версия, японците са ВКлючили чисто нов 
сценарий, В Който героят от оригинал- 
ния ВЕ4, дори няма да присъства - сво- 


ето голямо завръщане ще направи Ейса 
Уонг, за Която се смяташе че е гушнала 
букета В ВЕ. Явно обаче момата е 
алергична Към цветята. Детайли по са- 
мата история не са изнесени засега, но 
дори и на пози етап Всичко звучи 90- 
ста обещаващо. Освен това, В играта 
дебютира и съвсем ново пушкало - 
Р.К.! 412 е на0й-грубо Казано, нов Вид 
понтто дип. 

ВЕ4 за Раузгайоп 2 се очаква на паза- 
рите на 25 ОКтомври. 


ТАПО, планират да пуснат нов пакет с 
директно портнати Версии на свои Кла- 
сически аркадни игри, излизали В периода 
на осемдесетте години. Тайо Гедепдз 
пакетът, ще Включи В себе си над три- 
десет Класически репро-заглавия и3- 
между Които Вазап, Фрасе |пуайегв, 
Ва е Зпагк, Мем Хеайапй Зюгу и много 
други. Пакетът е предвиден да се появи 
за РС, ХВОХ, Р52 и В средата на сеп- 
тември. 


Мсгозой обявиха буквално преди дни, 
че така очаквания порт Към РС на хи- 
повата ролева игра, с авлографа на Пи- 
тър Молиньо, ЕаВ!е: Тпе 105: Спар!егв е 
Вече със златен статус и ще се появи 
по магазините на 23 септември. Уау! 
Изгря и тая улица на нашето слънце... 


Не просто обявен, а В разработка ве- 
че повече от година - това стана и3- 
Вестно на заворшшлата наскоро батез 
Сопуепйоп В Лайпциг. Поне на тоя еглап 
ВсичКо си остава просто на думи. Ер/с 
не показаха нито филмче, ншпо кадри, 
нито най-обикноВвен рендър - нищо, с 
Което да потвърдят твърдението на 
Тим Сушни: „Ипгеа/ 4 ще е револЮцио- 
нен“. Интересно Какво ще е Ипгеа! Епопе 
3 - чишто Възможности за момента 
също са по-скоро В сферата на хипоте- 
зите - 8 такъв случай, но това е друга 
тема. При Все това, новината е показа- 
телна - плехнологиште се развиват с 
невероятна скорост. Преди още да си 
пуснал новия си продукт Вече задължи- 
телно да знаеш Какво ще предсглавлява 
следващия и аа си започнал активна ра- 
бота по него. Предстоят интересни 
Времена. 
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Бързата АО5: Връзка Ви прави господари на Етрие Еапйн 1 


Всеки геймър би потвърдил, че триумфът В ек- 
шъншпе, ролевите игри и стратегишпе Все по- 
Вече зависи не само от личните умения, а ш оп 
обекгивните обстоятелства Като Качеството 
на Интернет Връзката. Тъ0 Като голяма част от 
игрите се развиват он-лайн В реално Време, Вече 
не е достаптъчно само Връзката да е стабилна. Тя 
трябва да предлага достатъчно Висока скорост 
Както Ком български, така и Към международни 
сайтове и сървъри. 


Вече повече от година на българския пазар такива 
условия предлага БТК благодарение на пехнология- 
та АО8Г. Пепе пакета БТК АО5!. бързо си спече- 
лиха добро име сред хората, чишто бизнес зависи 
от Връзката с Мрежата. А от 22 август БТК пра- 
Ви специално предложение и на пези, Които шмап 
нужда от Високи скорости не само за работа, но 
иза забавление. В периоца до 30 септември Всеки 
закупил един от пакетите БТК АО51. «Инсплалирай 
сам» получава безплатно и стратегията Еприе 
Еап! 1, разработена за игра В реално Време. 


В Етрие Еап! | ще намерите няколко революцион- 
ни елемента, предлагащи глътка свеж Въздух за 
жанра. Един от плях е “екран В еКрана”, Който Ви 
помага да следите Какво се случва на няКое пред- 
Варително указано място В реално Време, докато 
Вършите други полезни неща. Тази иновация блес- 
ти най-силно В мултиплебър режима, Където бър- 
зште решения и реакции Водят до победа. Друго 
нововъведение са смените В Климата, Кошпо са 


добавени не само за да направят играта по-при- 
ятна за окото, а оказват реално Влияние Върху 
геймплея. За това следващия път, Когато пра- 
щате самолетите си на мисия да бомбардират 
Врага, обърнете Внимание дали случайно не Вали 
дъжд или няма снежна буря, защото шма реална 
Възможност да ги загубите безславно. Добавете 
Ком това и невероятно удобния начин за управ- 
ление на ресурсите В Късната част на играта и 
ще започнете да добивате бегла представа за 
Възможностите 0. “Короните” В играта пък ви 
дават бонуси, Когато се справяте по-добре оп 
прогливниците си В един от прите Ключови ас- 
пекта - Военното дело, Икономиката или Имперс- 
кото развитие. На даден период от Време играта 
проверява Колко добре се справят Всички лидери 
на нации В тези аспекти и най-добрия Във Всеки 
един от пляхполучава корона и право на избор на 
един значителен бонус, докато я държи 8 негова 
Власт. 


Предсгавете си сложността на походова спра- 
тегия с бързината, екшъна и бързо променящи- 
те се пактичесКки условия на глакава В реално 
Време; дванадесет хиляди години от човешката 
история; сложна, но ш лесна за използване дип- 
ломатическа система; над 500 уникални единици 
- от стрелци с лък, до огромни двукраки робо- 
ти. Всичко това изцяло преведено на български 
език. А Ком Всички положителни черти на играта 
спокойно можете да прибавите и липсата на лаг 
ши дропоВве. С БТК АО5Г Етрие Еапл | пък няма 


да замръзва В най-Ключовия момент, защопо на- 
Вън са Капнали няколко Капки дожо. За всеки слу- 
чай гелекомът осигурява денонощна поддръжка 
на телефон 070017111, седем дни В седмицата, 
така че няма да Ви се налага да оплагате опдав- 
на чаканите схватки. Можете напълно спокойно, 
ис минимален пинг Ком европейски и американски 
сървъри, да се борите за превозходство с хора 
от цял свят и да пренирате с най-добрите. 


Такава подготовка ще е необходима на Всички гей- 
мъри, Кошто решат да се Включат В пурниршпте, 
организирани оп Българска Федерация по Елек- 
пронни спортове, с помощта на БТК и Пулсар. 
Състезанията ще се проведат В най-добрите 
Клубове В България, без пакса за участие. Побе- 
дитвлят от Всеки регион ще има Възможността 
да играв на националните финали през септември 
В гр. София заедно с победителите от другите 
региони, Като разноските ще бъдат поети оп 
организаторите. Освен неизбежната слава учас- 
тнуците ще получат и много награди. 


“Този турнир дава равни Възможности на иг- 
рачи от цяла България да покажат на Какво са 
способни. С БТК А05:, игра на български и пур- 
нири Във Всички по-големи градове Всеки жела- 
ещ може да вземе участие В покоряването на 
нови светове. Това е голямо предизвикателс- 
тво, Както за състезателите, пака и за орга- 
низаторите.” - сподели председателя на БФЕС 
Мартин “420” Кабинов. 


МА ЕВЕБЕВЕВ  ЦЪЕЛТЕЧСООСТТ Е ЕЛ БЕ- 


Какво ново напоследък със 5005? 

Както стана ясно - това ще е игра, В Която зомбито ще се преквалифицира от основно пушечно месо с преторазряден филмов и гейм имидж 80 основен 
персонаж и дори - личностна особа. Вместо полуразложена твар, ще Видим „симпатичен” поргавелко, Който ще похапва хорсКки мозъци и Върши безброй пакости, 
дразнещи градската управа на Пончбоу. 

И така, шмаме си едно поргаво зомби, Което: 

- освен В похапването на мозъци, ще може да се Вживее и В ролята на генерал, командващ армия от неживи прияглели. 

- освен генералските си скилове, ще притежава и магьоснически заложби - играта ще е първия комерсиален продукт, В Който „чисто”-„Кръвно” зомби ще владее 
магии. 

- ще бъде изобразено на екрана благодарение на силно модифициран Нао енджин 

- го очакват големи отКрити пространства. 

- ще се появи на глелевизорите на припежаглелите на Хрох В Края на ОКтомври; 

- а по моншпорите на РС геймърите - месец-два по-Косно. 


СЪС Т Е-АСО 1! 


Какво още научихме, след последния маплерцал, който пуснахме за Сойс 3? 

В играта ще срещнем някои “стари познайници от предните серии”, Включително Гее и Хагдаз, Който оглново ще играе Ключова роля 

Намеренията и силата на Боговете В ТройКата ще бъде доста по-същстВен фактор. 

Цялата история се Въргпи около оркската ивазия и ще е подчертано нелинейна; 

В играта ще присъсповат повече от 20 града и селища, част от Кошпо - окупирани от Орките и ще могат да бъдат “освобождавани”. 

Кралството Муртана ще се състои от следните области: Магап!, Могдтаг и Южните острови. За съжаление последните няма да са боспъпни. Коринис (острова на 
Който се развиваха Сойс Ти 2) също няма да присъства; 

Бойната система ще е изцяло променена, със 1009 ингегриран Контрол с мишката и система от Клавиши за управление, подлежащи на полно преконфигуриране; 
Враговете ще имат специални атаки, а персонажа ще разполага с набор от сравнително лесни за изполнение Комбота; 

Макар и относително слаб В началото персонажа В 63 ще започва играта с доста по стабилен набор оп характеристики отколкото В предните части; 

Орките и Всички други създания ще бъдат с променен дизайн, В съответствие с новия Високо-революционен енажин на играта (последното 6 потвърдено от Краткото 
демо показано на Сатез Сопмепиоп В Лайпциг.); 

Ембиънта и Въобще музиката 8 играта ще бъде Композирана основно от Ка! Козепкгапг - основния Композитор на Ргаппа Вуез и то с помоща на Все още неизвестен 
БЪЛГАРСКИ Композитор!!!; 


РС Сатег, промяната и накъде ни 
тласКат Ветровете на Комерсиализма 


"ПЕН ее пайпна за никого, че В България 
г не само Сатегв ММогквпор, а гейм- 
списанията по принцип, от години се 
борят за оцеляване В условията на един меко 
казано “объркан” пазар. Успановените В За- 
падния свят граници, Кошто В “белите” стра- 
ни и чшпатели и рекламодатели (гейм-разп- 
ространители) са свикнали да приемат за аа- 
деност, тук не просто липсват - те никога 
не са съществували. Лишени от основната 
си функция, роля и цел (обобщена В Краткото: 
“Купи, за да прочетеш Какво да купиш”), 6г- 
списанията за Видео игри и мултимедия от 
момента на самото си създаване се лупап 
В търсене на някаква Въображаема пточКа на 
баланса между читателския интерес и инте- 
реса на потенциалните рекламодатели. 
РоВвейки тези дни из нета В търсене на нещо 
интересно за четене, попаднах на любопитен 
материал. В него дългогодишен читател на 
РС Сатег е излял мъката си от промени- 
те, наспъпшли В любимото му списание за 
последните десетина години. Досещаш се, 
предполагам, Как пази статия моментал- 
но запали В себелата ми, Дафърска Кратуна 
една огромна 100 ВатоВа Крушка. Паралелите 
между едното и другото Възникнаха един Вид 
неканени. 

За незапознатите ще поясня: РС батег е 
медия, позлваща се с името на едно от най- 
популярните, уважавани и респективно про- 
давани списания за Видео игри и мултимедия 
8 сВетоВен мащаб. Като Ключ за нейния не- 
съмнен успех най-често се сочи фактът, че 
„Геомъра” е истинска икона на Комерсиализ- 
ма: започнал с обем от над 400 сглраници 
и големи, хардкор ориентирани статии на 
разнообразна пематикКа В средата на 90-пе, 
днес РС Сатег рядко надхвърля 100 страници, 
а основният му коз са т.нар. “ексКлузиви”. В 
списанието рядко се появяат спагпии с обем 
надхвърлящ 4 000 знака, а оскъдната (и чес- 
то доста пенденциозно поднесена) информа- 
ция за рецензираните гейм-заглавия е обилно 


разводнена с огромни рекламни Карета. 

ЕстестВено ниКо0, дори и един наисти- 
на дългогодишен читател (както личи от 
Въпросната статия) не може да обВинява 
РС батег за (цитирам): “систематичното 
подвеждане на читателите, за да са доволни 
рекламодателите". В пози Кръвожаден сВят 
и В условията на жестока кКонКуренция, по- 
добно поведение е просто поредната проява 
на изострен инстинкт за пазарно самосъхра- 
нение. В крайна сметка Всичко се свежаа 90 
една дума “оцеляване”. 

Виж темата за финия баланс между инте- 
ресите на читателя и интересите на рекКла- 
модателя (които В общия случай са доста 
разнопосочини) е обект на една съвсем раз- 
лична дискусия. 

Вярвам, че точно пази дилема надали пи 
е непозната - факта, че държиш В ръцете 
си списание, което ог известно Време пре- 
минава през подобни трансформации, говори 
достатъчно. 

От едната страна на поВва почти нереши- 
мо уравнение стоят нуждите и желанията на 
хората, Кошто си Купуват списания В пърсе- 
не на развлечения или информирация, а най- 
често - и на двете заедно. 

На другия полюс са малкото на брой, Крайно 
консервативни фирми, повечето от кошто не 
са особено ентусиазирани от перспективата 
да плащат за рекламирането на продукти, за 
Които практически липсва пазар В нашата 
мила таткКовина. Както Казва Капитан Ваймс: 
“На такива ситуации серж. Колън упорито им 
ВиКка “безотходница”. 

Създалото се положение допълнштелно се 
усложнява от факта, че масата от играчите 
8 България имат ужасяващо лесен (и Което е 
по-фаталното) на практика “безплатен” дос- 
тъп до Всички новоизлизащи гейм-заглавия. 
Нещо повече - пе могат да ги свалят, раз- 
гледат/изиграят и след това да ги изтрият 
от хард-дисковете си много преди някое спи- 
сание да успее да ги “информира” за пях. 


В отчаян опит да се Конкурират с фан- 
таспиичната скорост на пози неестествен 
феномен, много от списанията прибягват 
през последните години до Куп евтини три- 
коВе, невъзможни рецензентски “салто- 
морталета” и медийни еквилибристики, 
повечето от Кошто се плъзгат опасно по 
повърхноста на журналистическия морал и 
отгоВорността пред читателите. 

На пази сцена Видяхме ВсичКо: от “еКксклу- 
зивни” ревюта писани очевадно по бета или 
демо Версии, до препупани на дВе на три, 
престъпно неизчерпателни рецензии от Ко- 
ито ясно личи, че игрите не са играни дос- 
тагъчно задълбочено и до Край. 

На обратната сптрана на пози медал, 
“блестят” редица гейм-медийни явления, 
будещи не по-малко недоумение, Като нап- 
ример поплалната безкритичност към Ви- 
димо посредстВени заглавия и безконтрол- 
ното “сипене” на хвалебстВия по повод на 
откКроВени гейм-боклуци. 

Към това не мога да не добавя и Крещя- 
щата липса на елементарна игрална (а чес- 
то и езикова) Култура, професионализъм и 
познания сред болшинстВото от хората, 
занимаващи се с рецензентска дейност, Кко- 
ето (поне на теория) би следвало тотално 
да ги лиши от правото да се Кичат с пит- 
лата “гейм-журналист”. 

Най-пъжното В целия този на пръв поглед 
комичен „панаир” е фактът, че Всички тези 
неща се правят уж В името на читателя и В 
преследването на някакъВ илЮзорен “Комер- 
сиализъм”. КриВоразбран Комерсиализъм, 
казвам аз. Защото “Комерсиализма”, като 
Всеки друг аспект на човешката дейност 
си има “добри” (правилни) и “лоши” (непра- 
Вили) проявления. “Един и същи огън и изгаря 
и дава светлина” - добре го е обобщил Лео- 
нардо ДаВинчи. 

“Добрият” комерс би следвало да е онзи, 
постаВен В услуга на ползвателите на даден 
продукт или услуга. В случая това са чита- 
гплелште на дадено гейм-списание. Комерса, 
който глласка нещата напред, предприема- 
ческата мисъл, печелившите нагласи и идеш 
у предлагащия (В случая авторския/издапел- 
ски Колектив), Който среща съответния 
отКлик у потребяващия (В случая читпател- 
ската аудитория) - ето това е исплинския, 
“правилен” комерс. Тази съвкупност от мо- 
тиви, която оставя и аВете страни В това 
(ще нарека нещата с истинските им имена) 
търговско Взаимоотношение с чувството 
на Взаимна удовлетВореност от “Консуми- 
рането” му: читателя доволен, че е инфор- 
миран и развлечен; автора, че си е свършил 
добре работата, за Която съотВетно му е 


заплатено. 

За съжаление ВсичКо това е Вярно само 
В един Вариант: идеалния. А Както добре е 
известно - В реалния свят нещата рядко са 
идеални. 

Моментната липса на реален гейм-пазар 
(Който е примата, първо-пазара, спрямо 
койгпо гейм-пресата е един Вид “производна 
дейност”) до голяма спепен обезмисля вся- 
ко авторско старание, изкривява мотиви- 
те на читателя за покупка на едно или дру- 
го списание и отблъсква рекламодагпелите, 
поставяйки ги В парадоксалната сиглуация 
на пърговци, предлагащи хладилници на ес- 
кимоско племе. Тъжното е, че от пази си- 
плуация на пазарен пат едва ли скоро ще се 
намери изход. 

За да спане още по-объркан този и без 
друго доста заплетен български гордиев Въ- 
зел, наскоро свепоовния гейм-бизнес добави 
към него още едно голямо неизвестно. Пред- 
стпоящото разместване В пластоВете на 
игралния пазар заплашва да изтласка пради- 
ционно обВързаните с РС платформата бг 
играчи В най-запънтените си покрайнини, 
лишавайки ги от достъп до блестящия нов 
свят на некст джен Конзолния гейминг. 

Какво остава плогава за българските 
гейм-списанията В пази объркана приказка 
от дим и огледала? Те Все още търсят себе 
си. Експершментират В различни насоки 
- Къде успешно, къде не. ОпитВат различни 
пътища към постоянно изплъзващия се чи- 
тагтелски интерес, като В същото Време 
неистово се стараят да привлекат Внима- 
нието на някой рекламодател, на КОЙ ДА Е 
рекламодател. Някой от тях дори решиха 
да променят имената си - едно налуднича- 
Во от чисто маркетингова гледна точка 
решение, Което дори не бих искал да комен- 
гплурам. 

Други Все пак успяват някак да запазят 
последните си остатъци от идентичност, 
морал и чувстВо за журналистическа от- 
гоВорност В рамките на този питаничен 
куест. НяКой оп плях (невероятно, но факт) 
дори успяват да запазят и чувството си 
за хумор. 

Дали следва да ги Виним за това? Или да 
ги аплодираме за проявеното желание и Во- 
лята за промяна? Аз лично не бих се нагър- 
бил с Категорично мнение по този Въпрос. 
Защо ли? Защото Въпреки разразилата се 
шарена буря от експерименти и липса на 
елементарна п.зарна логика, осъзнавам 
ясно само едно - че за българските гейм- 
списанията Всичко това не е Въпрос на из- 
бор и Желание. За тях то е Въпрос само и 
единстВено на ОЦЕЛЯВАНЕ. 
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маше някога една Златна епоха. 

Епоха, В Която играчи и разработчици бяха едно - нова раса, хомо луденс, хомо де 
нуово. Обединени от една фикс идея, от една мания - любовта им Към електронните 
забавления. 


После бавно, но сигурно доведеното, прето дегле на Голямата Развлекателна Индустрия, порас- 
на. И стана сериозен бизнес. С идването си хората с КостЮюми, Вратовръзки и тлъсти чекови 
Книжки донесоха своята сивота В посприя, приказен свят на мечтите. 

И границите бяха постаВени. 

ДиВелъпърите създаваха игрите - играчите ги играеха. 

Новата индустрия обаче не беше застинала, потънала В еволюционна стаза. От малък, пъргав 
Линк с хитроВвато, гларикатско изражение на лицето, Видео-гейминга пораспна, осгларя, понат- 
рупа телесна мазнина и постепенно се превърна В грозен, опблъскващо гротесктен Гаргантюа. 
Лишен от живец, лежащ на стари сиКуъл лаври, изгубил детската си невинност; лишен от изс- 
ледователския си дух, потънал В ленност и лепаргия, нарушавана само от Краткото жужене на 
разбунените духове около поредното събрание на акционерите, на Което се обяват годишните 
финансови резултати. 

И тогава Играчите Видяха че Не е добро и снеха Короната от главата на Разработчиците - сва- 
лиха яия стъпкаха В Калта. Насплопи Ерата на Игрите правени от Играчи за Играчи... 


Началото 

В началото т.нар. Рауег сгеа!ед сотел! (създавано ог играчите съдържание шли по просто казано 
модване/модифициране) се изчерпва с дребни дата хакове, имащи Възприемащи формата на гейм- 
плейни плуикове. Логично - по това Време екипите за разработка бяха малки, затворени групи; 
инструментите и енджините с Кошто работеха бяха уникални, често плод на дръзки, авангардни 
експерименти с наличната технология. За “модифицирането"” на игра от този период се изискват 
задълбочени познания, Кошто малко от играчите притежават. 

Истинския пробив дойде с Ерата на Ооот и началото на унифицираните еножини - първата форма 
на “стадартизиране” на игралната технология. Появата на разнообразни, лесни за употреба, “ре- 
дактори” идващи “В Комплект” с игралните заглавия, Както и достъпа до широк набор оп гъвкави 
инструменти за създаване на графични модели допълнително Капализира този процес. 

С Времето се появиха редица проекти с почли професионално Качество - резултат оп усилията, 
таланта и творческата Креативност на модерите. Вътре В рамките на това явление се наб- 
людаваше подчертана градация - оп най-елементарното ниво, Включващо създаване на “фенски” 
Карти (ограничено до рекомбиниране на Вече съществуващото В играта/енажина съдържание), 90 
мащабни, Комплексни модификации от най-Високо ниво известни с името Чога! сопмегвйопз” (пълни 
преобразувания), Включващи изцяло нова геймплейна Визия и изцяло ново геймплейно усещане. Пред- 
сглавляващи, В Крайна сметка, една практически нова игра. 

Исгорически пионерът В сферата на “генералните трансформации” се нарича АПепз ТС - Ооот-мод, 
заменящ изцяло оригиналната Кампания на играта с нова такава, но базирана на филмовата сага 
за Пришълеца. 

След един определен момент голяма част оп разработчиците (по-прозорливата част оп плях) 
започнаха Вместо да се противопоставят или да се отнасят с безразличие Ком фенските модифи- 
Кации, да ги поддържат и подкрепят активно. Студия Като /0, Изме, Ерс и дори Консервапливните 
В/ггаго още на най ранен етап осъзнаха потенциала и перспективноста на създаваното от игра- 
чшпе гейм-съдържание. В Крайна сметка модерските групи постепенно се сливаха В монолитно 
гейм Къмюнити, организирано оКоло КонКрепно игрално заглавие. Това увеличаваше многократно 
дължината на Житейския му и респективно - 

пазарен циКъл. 

Класически пример за подобно явление безспорно е прословутият Соштег Зике, появил се още 
8 далечната 1999г. Обичан и мразен оп мнозина, пой си остава явление В света на модинга, а 
и на гейминга Въобще - истинсКи игрален феномен, Капализирал многомилионните продажби на 
оригиналната игра Въз основа на Която беше създаден - Най ие. И макар Халфа сам по себе си па 
беше страхотно заглавие, златна Класика, революционализирала ЕР жанра, пой еова ли щеше аа 
продаде подобен рекорден брой Копия и да се задържи толкова дълго Време В бестселинг листите, 
ако не беше Вездесъщия Кънтър, съпроводен с още Куп повече или по-малко популярни фенски мо- 
бификации. 


Настоящето 

Днес модингът е навсякъде, а процеса на “модифициране” - по-достъпен и популярен ог всякога. 
Нещо повече - В зората на некст сжен платформите, именно Възможността за гъвкаво модифици- 
ране на РС игрите Както и практически неограничените Възможности Кдито Крие то, е един от ос- 
новните Козове на РС платформата, на Която тя ще разчита в по-близко, аи В по-далечно бъдеще. 
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Азис и Малина - Незнаеш 986167 997167 
Азис и Деси Слава- Жадувам оббщаси 9097168 
Бони - Лудница 986169 997169 
Вероника и Магда - Неси сама 9861 9974 
Гергана - Измама 9в6171 997171 
Глория - Изповед Щ 99717 
"Деси Слава - Не си ми спешен 98 3 99717 
Ивана - Ах, тези пари 9971 
Преслава - Обичам те 
Райна и Консг. - И това е любов 


91137 91138  91139  91140 


со БИ 


сл рови 
с Пис Шот Ой ст ОЩе 


съ 


91149  91150 


к 
99718й 
986163 997163 
ПЯВЯНА 9097162 


9586152 


91155 


91154 


91157 91158 91159 


ззппре: 


91163 91164 91165 


Фаза, Зиуй 
зепо - 


Изпрати 52 10 (без 088 и 089) за тя на мени ис 


15 на номер 1 
В зт-а напиши кода на избрания продукти дибаии индекса на С5? Уатедаза 1 
3 Пример за Хокта: Х този ирааии 
Зак коша и томера на влее зааиеш. да добавиш --- така ЛО Про, 3 


Пример: 


За да получиш по: 


сит рая, коретака кархзнка, Дау тила 


видео или реален звук с необхо; 
За ппроблсътва Фсза Учсарусетат зо д аа па 


Въпреки несъмнените положителни ефекти, фенските 
модификации определено имат и “тъмна страна”. 0собе- 
но показателен и пресен пример за това е скандалния “Но! 
Сойее” мод за Вгапй Тпей Ашо: Зап Апдгвеаз, изкарващ на 
показ редица порнографски мини-игри и разголени модели, 
намиращи се на диска с играта, но до Кошто играча при 
нормални обстоятелства не би трябвало да има достъп. В 
Крайна сметка разпространението на този мод доведе 00 
екстремално изтегляне на играта ог разпросглранителс- 
Ката мрежа и промяна В рейтинга 0 от Мае на Ади! Оту 
(Само за Възрастни). 

Да не споменаваме и Купчината “модификации” с характер 
на чийтоВе или хакове, опорочаващи и опошляващи геймп- 
лея на стотици популярни заглавия - оп Сошег Зике, 00 
Мопд о! МагСгай и Цпеаце. 

Утре 

Какво Крие бъдещето на модинга? Без съмнение само ху- 
бави неща. С появата на некст ожен платфомите твърде 
е Възможно с инструменти за създаване на фенски моди- 
фикации (макар и порвоначално твърде ограничени) да се 
сдобият и Конзолните играчи. Макар някой да Виждат В 
това поредния опит за узурпация на една запазена за РС- 
тата перитория, аз смятам, че ефектът от подобно яв- 
ление ще е по-скоро положителен. Модовегпе и по-специално 
Количеството модификации на една игра са несомнен белег 
за нейната популярност и Както Вече посочих удължават 
многократно Жизнения и цикъл. Твърде е Възможно ппова да 
се окаже един от могпивите големите поблишъри и гейм 
студия да започнат да гледат по-благосклонно на порплин- 
га Конзоли-РС, Което (Вярвам Вече никой не питае съмне- 
ния) ще е изцяло В интерес на РС играчите. 

Очевидно е и, че отношенията модершгейм-студия нав- 
лиза 6 нова фаза, преминава на едно ново, по-Високо ниво. 
Идеален пример за пова са т.нар. Премиум Модове за 
Неуегитмег Мотв на Вгомаге. Създадени от някой от най- 
талантливите и доказали се на модинг сцената фенове, но 
със солидната подкрепа на производителите, пе Включвап 
професионален Войс актинг, музика и сложно скриптиране 
с Каквито много малко любителски модификации могат да 
се похвалят. Разбира се по-високото Качество не идва съв- 
сем безплатно - тези модове се предлагат само и единс- 
твено В онларн-магазините на Вгоиаге, но срещу буквално 
сшмволични суми (85-510). 


Избрани фрагменти от историята на модинга: 


Упитйед Адметигез 


Базиран на прословутия “златен пакет” (909 рох) 080 
игри на 551, Опипйед Адуетигев - Комплект инструменти 
за създаване на светове и гейм дизайн се появява през 
1993. Въпреки многобройните си ограничения, създадени- 
те с негова помощ от едно огромно, активно Къмюнити 
“хакове” и модификации поддържат ЖиВ интереса Към тези 
заглавия дори и днес. 


МагахЕд 


Създаден от Даниъл Лембърг, МагдхЕд представлява пол- 
кова солидно подобрение на базисния Магсгай 1 редакглор за 
нива, че ВИггаго дори започват да го използват като Вът- 
решен инструмент за разработка и Вдъхновение, създа- 
вайки с негова помощ доста по-мощния и гъвкаВ редакгор, 
идващ със ЗагСтай. Макар за пръв път да се появяват В 
комплект с някой ВТ5 заглавия, реакторите за Карти бър- 
зо придобиват популярност и скоро започват да се Вграж- 
дат В доста по широк Кръг игрални заглавия. 


Ооот МАО8 


Като първо игрално заглавие, прегърнало наистина серциоз- 
но мобдерската идея, Поот произвежда истинска мини-ре- 
Волюция В редиците на модинга, с Включването на цялата 
медия, необходима за създаването на едно ниво В индиви- 
дуални файлове, наречени МАО-ове. Това “централизиране” 
Ккапализира разрабопката на десепки създавани оп фен- 
ското КомЮнити инструменти, а опварянето на изход- 
ния Код на вградения Поот реактор от страна на 10 само 
допълнително подпомогна нещата. 

Вероятно това е и причината Ооот платформата да се 
превърне В модерски пионер В много области - Включи- 
телно и да стане база за порвапа “тотална Конверсия” 
(споменатият Вече АПеп ТС). 


Неуегултег Мотз Модшез 


Безспорно от Времето на Ипитйед Адуепигез, няма бруго 
събитие с подобен магнитут, Което да е разтърсило из 
основно модерското ВРО Комюнити по начина по който го 
направи прословутият Аигога еанжин на Меуеги/тег Мз. 
Комбиниращ набор оп инструменти - едновременно лесни 
за употреба и с огромни Възможности, Аигога Вдъхна Жи- 
Вот на хиляди страхотни приключения - Както за самос- 
тояглелна, плака и за мултиплейър игра. 


Ехсйешке! 


Кой Каза, че модинга е запазена територия само и единс- 
тВено за РС-тата? Макар че сама по себе си е страхотна 
рейсинг игра, Ехсйешке без съмнение дължи неповтори- 
мото си очарование шмено на вградения си редактор за 
пусти. Въпреки, че играчите на практика не могат ба съх- 
раняват създаваните оп плях писти, а Възможностите за 
промяна на дизайна са доста ограничени, Все пак опцията 
за фенско модифициране си остава извор на неподправено 
забавление. Освен пова пази игра показа на Конзолните 
играчи, че не е нужно да поспавят граници на Въображе- 
нието си, задоволявайки се само с игралното съдържание 
поднесено им от оригиналната геймплейна Концепция на 
разработчика. 


Мап 2600 сопрйег 


Инструмент за разработка предназначен за една истинска 
гейм-антика появил се съвсем на скоро. Аап 2600 Ваз!с 
Сотрег на Фред Кушмби е идеален пример за плова докъде 
може да стигне Във Времето и В експериментаторската 
си дързост един истински олд-сКуул фен. Въпреки че създа- 
дените с пози компилатор игри могат да се играят само 
с помоща на емулатор, факглът, че и след 20 години Аап 
2600 коъмюнитшто е Все още Живо и напомня за себе сие 
Впечатляващ. 


Соитег-8лке 


Безспорно един от най-успешните модоВве създавани няко- 
га. Освен че си спечелиха постоянни места В екипа на Уа/е, 
създателите му успяха да си извоюват правото на сомос- 
тоятелен ритейл рилийз, а пворението шм се сдоби със 
славата на единствения мод станал В Крайна сметка по- 
популярен от играта, върху Която е базиран първоначално. 
Днес Сошмег-8Ке се ползва със статута на исплински 
СВещен Граал за модинг Къмюнититата, превърнал се 6 
икона, В символ на независимия сивелъпмънът. 


Модел Емануела Еленова 
Агенция Хдгоипй Мойе!5 
Фотограф Александър Кацев 
Грим Лора Славова 

Сесия батегв" Могквпор 


ПРОИЗВОДИТЕЛ: ММА. МТЕВАСТМЕ 
РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: УВКОЕТ 

ЖАНР: ПОХОДОВА СТРАТЕГИЯ 
ПЛАТФОРМИ: РС 

ИЗЛИЗА: 01 2006 

САЙТ: МЛМАИМИВНТАКОМАСССАМЕ.СОМ 


Х 


< жи 
з и) ча 


ожеш ли да си представиш 10 години? Десет 
години В пълните им 3648 дни? Сто и двадесет 
месеца. В последншпе десет години Франция спе- 
чели европейско и световно първенство, а след 
това загуби от Сенегал, после и от Гърция. Преди десет 
години Жан Виденов беше премиер. През 1995 година ШВе- 
ция, Австрия и Финландия влизат 8 ЕС, арестуван е Кевин 
Митник, сърбите извършват погром над Сребреница, Във 
футбола е Въведено правилото Босман, и - Което Всъщ- 
ност е много по-важно - излиза първият Негоез. Игра, Коя- 
то промени стратегическия Кръгозор на модерния играч и 
регистрира скок В Качеството на походовата стратегия и 
тактика, Какъвто не сме Виждали от Времето на първия 
шахматен ход насам. С думи прости -- Героите, както шм се 
полага, промениха нашия малък, геймърски свят. Втората 
част беше логично и еволюционно продължение, а серията 
доспигна Кулминацията си с Негоез Ш, след което се хвърли 
решително В бездната с Негоез |М. 


За 300 с любов 

Но Всичко пова е история, при това - добре позната 
на повечето. Приемам за обида Към геймърската Култура 
на всеки уважаващ себе си играч, да говоря надълго и ши- 
роко за едно от най-Великите гейм заглавия. Достатъчно 
е да обобщя Всичко В едно изречение, с Което - Вярвам - 
любителите на този тип игри ще се съгласят: Негоез е 
ултимативната походова стратегия! В рамките на жанра 
не съществува нищо по-добро оп нея, нищо, с Което адек- 
Вагоно да я сравним, нищо, с Което равноправно да я съпос- 
тавим - феномен, рожба на онова изключително стечение 
на обстоятелствата, Когато правилните хора се оказват 


Ф» 


ОТ КОРИЦАТА 


на подходящото място, В плочното Време, обединени оп 
една единстВена цел, за да сътворят по Волята на съдбата 
своя неповторим шедьовър. За екипа на 300 Негоев Ш беше 
лебедова песен. И те я изпяха, влагайки В нея Всичко от себе 
си, изразходвайки се до последния дъх. 

За Негоез М Като че ли не остана много - или може би 
Вече обстоятелствата, мястото, Времето или хората не 
бяха същите. Да не ги съдим строго. С четвъртата „реви- 
Зия” на играта те Всъщност ни предложиха едно съвсем не 
лошо заглавие - макар че щеше да е несравнимо по-добро, 
ако появата му не беше пака форсирана и на екипа бе дадено 
Време да го изпипа В детайли и да го полира до съвършенст- 
Во, Вместо да пуска полуготова Версия - но беше рупинно, 
лишено от дух, от специфичната искрица, маркираща при- 
съствието на онова творческо Вдъхновение, случващо се 
само Веднъж 8 Живота. За конкретни, но привиални неща 
- от сорта на това, че Кардиналните промени В Концеп- 
цията не бяха достатъчно добре обмислени пози пот (за 
разлика от също доста радикалните нововъведения и изме- 
нения В НММ 3 спрямо НММ2, кошто обаче само направиха 
поредицата още по-гениална), че беше пълна с бъгове, че 
мултиплейърът ни го поднесоха В едва ли не суров Вид и ня- 
маше гапдот генератор не искам да говоря - опитвам се да 
напиша нещо Като репроспекгливна епитафия, за бога! Под- 
робностите скапват Възвишеността на мисълта. Хе-хе... 


За Мма! със... (сдържан) оптимизъм 

Днес 300 Вече не съществува. Слава богу, ИГ5ОЙ Купи 
франчайза и има намерение, Както Всички Вече знаем, да го 
ВъзКреси. Всеобща радост! МалКо по-Късно започнаха при- 
тесненията. Компанията обяви, че Връчва разработката 
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АВтори: ОПтаог и Ргеетап 


на Вече известните, но за съжаление с нищо гениално, Муа/ 
тегасйие. А знаем, че за да прогнеш да правиш подобаващ 
Негоез М, гениалността е най-малкото, Което се очаква от 
тебе. 

И все пак, Кош са Муа/? Фирмата се появява за пръв път 
Като субект на гейм сцената през 1998 г., Когато пуска 
първата си голяма игра, Впрочем анонсирана преди да излезе 
и Като първата ВР5 - хибрид между стратегия В реално 
Време и ролева игра - Каце 0! Мацез. Симпатична игрица 
за онова Време, но оп средна Класа. Следва Наце о! Мадез 
2 - сейм шит. После Еуй 15апйв - сейм шип на КВадрат. 
Руският разработчик продължи нататък, давайки ясни ин- 
дикации за експериментаторския дух, царящ В редиците му, 
с поредната идиотска (може да се птолкува и В положител- 
ния смисъл на думата, по Желание) идея - Емепогйв, Която 
шмаше претенциите да интерпретира по оригинален начин 
Маас Тпе батщеппа, но според скромното ми мнение си ос- 
тана само с претенцишпе: ТВърде много Водка и твърде 
малко сельодка шма замесени В тая игра, ако ме питате 
мене. Многообразието на МА системата беше заменено с 
двадесетина Карти и сведено до обидна елементарност. 

С годините обаче израстването на Компанията сплана 
факт. Портфолиото на Миа! днес Включва и доста добри по- 
падения. През 2003-та излезе ВИгкпед. Без коментар - дори 
по западните, принципно шовинистично настроени Към про- 
дукти с марката „Източна Европа и бившия соц-блок” сай- 
тоВе, играта отнесе оценКи оп порядъка на 8-ци, Което е 
доста. Следва още по-добре приетата, чудесна ЗПеп! Зогт, 
появила се Впрочем същата 2003-та година, барабар и с 
Ваше Маце - посредствена бозица - но това, само по себе 
си, говори за наличието на огромен човешки ресурс В Муа/. 


Е, може би пя е Вече готова да се Включи В Клуба на голе- 
мите. Искрената ми надежаа е пичовете да си дават смеглка 
за това - че сега е истинският им шанс да пробият в пежка- 
та Категория. Да запишат имената си със златни букВи шли 
да си останат поредните средностатисптически драскачи на 
Код - дано направят правилния избор. Апропо, пук следва па 
отбележим и още един факт, Който макар на пръв поглед да 
изглежда малко Встрани от темата, хич не е за подценя- 
Ване - руското Комюнити на НММ серията е свръх-мощно. 
Братушките принципно разбират и обичат стратегиите, а 
специално Негоев е религия. Вероятно най-добрите играчи В 
сВета са именно руснаци. Брутално успешният, особено В 
последните си Версии, мод  Тпе Маке о! Войв също е дело 
на руснаци. АКо Миа! се Возползват от този погленциал и от- 
Ворят широко Вратата за бета песпинг Ком комюнштшто, 
можем да очакваме страхотни резултати. 

Да не пропуснем да Вмъкнем В схемата и ПЮ/боЯ! Компа- 
нията, която В последните години няма издънка с голямо 
заглавие или франчайз. 

Трябва да оценим правилно едно уллиматиВвно обстояплел- 
ство - ако досега Муа! са се забавлявали, правейки някакви 
техни си игрици, на базата на Които се опитваме да гадаем 
дали ще шм стигнат сшите за този гигантски франчайз, 
сега те правят игра за ИБ/5оР! И още по-Важно - с парите 
на ИБ/бой! Чиито джобове, знаем, са доста дълбоки. Просто 
разликата е смазващо голяма. Така че надежда шма. 


Легенда за Герои и... Герошни 
Феновете знаят Колко богата беше историята В Негоез. 


Реазат (Селянин): слаба, ноза 


пазащи 


Всеки герой си имаше „визитна Картичка”, сюжетът беше 
неделима, Важна част от цялостното игрово преживяване 
В Кампанциите. 

Фабулата и сторибордът В петата реинкарнация на поре- 
дицата свързваме основно с името Ричард Дански (за Който 
ще си запворим очите, че е работил Върху безумния сетинг 
на ЕагСгу). Негоев М ще ни прехвърли В момента, когато 
сВапбата на принц Николай и хубавата Изабел неделикапно 
бива прекъсната от нахлулите В чистичКият шм, спретнап 
свят демони, Които принципно би следвало да са окончателно 
заключени В някакво друго измерение, но отново са намерили 
начин да се измъкнат. Точно Както и баща му преди Време, и 
Както се очаква от един, дори средностатистически герой, 
камо ли Герой, Николай бързо сбира армиите си и пръгва да 
громи изчадията. Изпращайки - пак с глипучната за Всеки 
герой арогантна убеденост, че светът се Крепи единспве- 
но и само на неговите Крепки рамене - Жена си В Летния 
дворец. Ама не е познал тоя пот. Знаейки Как се забатчвап 
обикновено мъжете, Когато наоколо няма жена, която да шм 
налива ум В главите и особено, Как лошо се отразява на един 
мъж напрежението да тръгне на Война без дори да е успял 
да Консумира брака си Като хората, лейди Изабел на свой ред 
събира армия и отпрашва да спасява наш Кольо оп лошите... 
шот напрежението. Както се оказва В последствие - с пълно 
основание. 

Това В шеговита форма и съвсем накратко е сюжетът. 
Естествено, В действителност историята е драмапична 
- Николай загива и В отчаян опит да го ВозКреси, Изабел 
сключва сделка с Неживите. Дали обаче тази сделка няма 


Агспег. (Стрелец): Второто 


, Здпате (Оръженосец) е гпобна: 


да се окаже далеч по-опасна от демоничната заплаха, над- 
Виснала над Кралството? Изптъкана многопланово, изградена 
Върху скелето на десетки обстоятелства, случки и подроб- 
ности, завиваща рязко В неочаквани обрати - испорията 
обещава да придаде плътност на Вселената и ще служи за 
нещо много повече оп фон на геймплея. 


Да нарисуваш легендата 

В Компютърните игри пексптот много, много отдавна не 
е Всичко - т. нар. „мъдове” (игрални текстови ролеви все- 
ленш от 15-на години Вече са апоКрифни. Основна Вина за 
Консепта и изобщо за начина, по Който ще изглежда Негоез 
М носи Ерван ле Брегон. Разправят, че бил популярен на за- 
пад и си заполвал Времето, правейки КомиКси, няКош ог пях 
издадени. Трябва да признаем, че артовете до момента на- 
истина са Впечапляващи - независимо, че са дело на човек, 
запалил се по гейминга с... На! Ше 2. 07 и Мма/ не пропус- 
Кап да отбележат, че Негоез М ще бъде предрешена изцяло 
В нови, триизмерни одежди. Последното, благодарение на по- 
добрена Версия на ЗПеп! 5Хогт еножина, Който - предвид, че 
е собствена разработка все пак - програмисти и дизайнери 
познават отлично. Камерата ще може не само да сменя и 
Върти перспективата, но ще позволява и автоматичното 
превключване В близък план на Ключовите моменти по Време 
на бита. Логичното съмнение - няма ли по пози начин па се 
разтегли твърде много Във Времето едно сражение, бързо 
бива успоКоено от факта, че при желание можеш да изклЮю- 
чиш оп опциите Въпросната екстра, Както и аншмациите 
изобщо. 


#- Още ВотБ - може да излита из 


нормалното. 


сметка на това - многоброй- 
на единица. 

Специално умение: 

Тахрауег - генерира малко ко- 
личество злато за господаря 
на града всеки ход 


Ма Сиаго (Градски страж) 

Специални умения: 

5шп - объркват Враговете си и ги Карат да 
загубят следващия си ход. 

Тахрауег - данакопладци - също Като селяните. 


бг (Грифон): Най-бързата 
единица на Неамеп. Това го 
прави изключително ценен, 
тъй Като осигурява първона- 
чалния ход В битка. Не особе- 
но силен и издръжлив на 600. 
Специално умение: 

Ипитйва Вейайайопз - 0пт8- 
ръща на Всяко нападения на 
прогливниКова единица. 


Воуа! Сп тт (Кралски Грифон) 

Специално умение: 

Ипитйед Вегайайопв - също Като при Грифона 

н бойното 
поле, пропускайки ход, но да се завърне на след- 
Ващия нанасяйки много по-силно поражение от 


1 ниво единица на Намеп е Велоко- 
3 лепно позната от Негоез 1. 

Специални умения: 

Вапдед Айаск - могат да и3- 
трелват залпове от. сглрели, 
с Кошпо да покосяват повече 
от една противникова единица 
на ход. 


Мапвтеп (Арбалетчик): ДВуразова атака. 
Специални умения: 

Вапдед Анаск - също Като при стрелците. 

Сюзе Сотва: - нанасят допълнително щета В 
близък 600. 


Рпез! (СВещеник): Пазителя на 
Вярата 8 Небесното Кралство. 
3 Могат да атакуват само от 
разстояние, но не и В близък 
600. 

Специално умение: 

Зое! сазег - може да прави за- 
щитни магии на собствената 
армия. 


шташвиог (ИнкВвизитор) 

Специално умение: 

Зрей са5!ег - същото Като при свещениците. 
Вазй - позволява му да води и ръкопашен 600. 


ка на Науеп Еогсев. Силен, добре 
3 трениран Както за атака, така 
ф иза отбрана. 

Специално умение: 

Везв! Спагде - могат да обър- 
Жат на специалните спагде 
айаскв които шм нанася про- 
тивника. 


Кпоми (Рицар) 

Специално умение: 

Вез5! Спагде - също Като при оръженосците с 
тази разлика че могат да се защитават и оп 
магическа Вреаа. 


Самайег (Конншк): Елитен Войн. 
Нанасят огромно щети, което 
ги прави незаменими В битка. 
Специално умение: 

Спагде - дава процентен бонус 
Върху атаката на Конника за 
изминатото от него разсто- 
1 яние. 


Раафп (Паладин) 

Специални умения: 

Спагде - също Като при Конника. 

Ветоие Сизе - умение да премахва негативните 
магии от собствената си Войска. 


Апде! (Ангей): Ултиматовната единица на Небес- 
ното кралетво 

Специално умение 

Зизгат Ше - слеа като бъдат убити В битКа-"ду- 
шиште” на ангели 8 
за да бъдат прер 


Агспапде! (Архав 
Специално умение: 

Зизат Ше - съечото Като при Ангела. 
Везитесбоп - способвост за Възкресяват мърп!- 
Виге едъчяа. 


Зсъщат В родния им град! 
но и: 


Като цяло трябва да признаем, че трансформацията на- 
истина е забележителна. СВептът на НОММ ще се превърне 
В едно далеч по-обемно, „по-птомно, някак по-адекватно на 
драматизма и епочността място. Играта не само ще е 
покъртително Красива - 8 това няма абсолютно никакво 
съмнение, погледни филмчетата на диска Към списанието 
и Виж за какви специални ефекти при изобразяване на ма- 
гиите стаВа Въпрос и за Каква прелест изобщо - но ще 
излъчва | мащабност. Отрупаната с феички ши шмпчета 
Негоез Ш понякога започваше да бие на Книжка за Мечо Пух. 
За Негоев М - да не говорим. От пепицата феновете на 

„ Прасчо, Йори и Компания ще останат разочаровани. В едно 
интервю Александър Мишулин от ЛМма/ казва: “Първите 

“ игри бяха издържани В сладък, сапооп стш. В третата 
„графиката “порасна”, но атмосферата си остана приказ- 
на... В Негоез М вселената няма да е приказна, а Комплексна 
Като истински свят. Думата, Която описва новия свят на 
мюм 8 мас, е епична Светът ще е по-широкомащабен, 
по-дълбок и по-глобален. Дори историята е по-епична и по- 
сериоза” 


ПоВече Негоез Ш шлш Негоез 1? 

Вероятно това е Въпросът, Който те вълнува. Ами, да 
Видим тогава. Запитан В прав текст за системата за 
развитие на героите - силно интригуващ ни, осноВен гра- 
диВен елемент от геймплея - Водещият дизайнер на проек- 
та Алексей ГиленКо отговаря Кратко и дълбокозначно: „пя 
ще напомня едновременно на третата и четвърта серия”. 
Туше! С което общо Взето ни Връща В изходна позиция, но 


ше 


поне става ясно, че новият Негоез ще прилича на себе си, 
а не на ОПоот примерно, или на нещо друго - още по-ужас- 
но. Слава на бога, и амин! Значи, загърбваме скопящите се 
на информация господа насаме с пяхната лична теория на 
Конспирацията и се Вглеждаме В подадената от други и3- 
точници информация. Да започнем с героите. Първо, левъл- 
Ването на скиловете се Връща Ком старата тристепенна 
система - Бас, адуапсед, ехреп!. Това предполага и отпа- 
дането на въведената с Негоез 4 идея уменията на героя 
да се делят на основни (общо 5 по избор от 9 Възможни) 
ш произтичащи оп плях Вгплорични (по 3 за Всяко основно 
умение), просто защото си мисля, че само трите сплепени 
на ъпгрейд сшно редуцират смисъла от запазването 0, но 
няма да се учудя и ако остане - засега нищо Конкретно не 
е потВърдено или опровергано. Тя общо Взето служеше, за 
да позволи оформянето на героя, Като да речем магьосник 
ши боец, да зависи изцяло от играча. В някаква степен 
Компенсираше липсата на специализациите на героите от 
Негоез 3, Кодето Всеки предварително беше ориентиран 
Като Воин или маг и шмаше специалност -- област, В Която 
е по-добър от другите: примерно Агтог за Тагаг, Наз!е за 
Суга, Агспегу за Опп и т.н. Е, със сигурност специализации- 
те се завръщат, макар - Както обясняват Мма/ - по малко 
по-различен начин. Те Вече няма да са различни за опделния 
герой, а ще са специфични и уникални за дадения Клас и, по 
подобие на Месготапсу-то на ипдеад-ите В Негоез 3, няма 
да се повгарят с никое от останалите базови умения, 
общи за Всички Класове. Героште НЯМА да участват В бит- 
Ките! Даунгрейдват се Към прежната си функция на ста- 


» 


тична Книга за магии В ъгъла на бойното поле и закачалка 
на артефакти, повишаващи статистиките на единиците. 
И отново - поправят ни Муа/ - не съвсем. Оказва се, че 
след овладяването на определени способности, те ще над- 
скочат малко пасивната си роля. ТаКа например, героште 
на бившия Сазйе, понастоящем Науеп, ще могат да усвояп 
нещо много подобно на „разиграване на Коня” пред предпо- 
лагаемо слисаната физиономия на пропиивниковата Войска, 
при което на Вражеските единици рязко ще шм падат не 
само ченетата от изумление, но и моралът. Героште на 
останалите фракции, разбира се, също ще разполагат със 
сВош хштринки, с Които да опвърнат подобаващо. 

Общо Взето, ппова решение сякаш се очакваше. Идеята 
героште да се Включат В битката не беше толкова лоша, 
но В Негоез 4 не бе налучКан Верният начин да бъде постиг- 
ната задоволително. Предполагам, че наистина е трудно - 
Казвам го без ирония. Вкарването на героя на бойното поле 
добавя един Куп нови променливи, към бездруго адски слож- 
ната механика на играта и неимоверно раздува задачата 
за баланс на геймплея. От една страна, героят наистина 
трябва да е достатъчно мощен, за да шма реален смисъл 
от присъствието му. Ако подкосява Крак само при Вида и 
лошия дъх на Врохлитащия стак Бехемоти и не може да е 
нещо повече от фигурант, издържащ само по няколко хода 
на бойното поле, по-добре да си се Върне 8 амплоато на 
папка за магически сКролове. Това, което наблюдавахме В 


Негоез 4 обаче, беше прекалено. От един момент нататък 


просто Вече нямаше нужда от други единици. Опе-тап- 
с изриваше Картата иконата 


и): Уллиматиувната единица на Аос- 
Ките орди. Един ог най-неприятните и опасни 
пропювници, заради уменията си и огромната си 
г нападателна и защитна мощ. Дяволът е страхо- 
Вит Враг. 
Специално умение: 
Теерог! - може да се пелгпортират навсякъде по 
Картата! 


АгспОеуй (Архидявол) 

Специални умения: 

Теберог! - Като про ем! 

Зиттоп Ри Гого - способност да призовава Ри 
Гогф-ове В. билката. Призованите Лордове на 
Преизподнята. съществуват само до Края на 


Бар (Имп): Малки полу-крода- 
ти-создания. Крехки, но Ком- 
пенсират с умения. 

Специално умение: 

Оезйоу Мапа - противникоВи- 
ят герой ще губи оп маната 
си с Всеки ход. 


ЕатШаг (фамилиър) 

Специални умения: 

Оезйоу Мапа - също както при имповете. 

Мала Уеа! - крадат мана оп противниковия ге- 
рой ция трансферират В своя герой. 


Зиссшриз (Сукуба): Единспт- 
Веният стрелец В адсКките 
редици. 

Специално умение: 

Вапдео Соитег Айаск - умение 
да отвръща на проптивникови 
стрелци 


Зиссириз Рамоге (Сукуба Фаворит) 

Специални умения: 

Вапдва Соитег Айаск - същото Като при Суку- 
бата. 

Спат Патпта - умение да каства Спат Паййпо, 
поразявайки няколко близкостоящи цели. 


Ногпей -Оетоп (Рогат демони 
Пушечното месо на /егло-то. 
> Специално умение: 
й Вез5г Спагде - имунни на 
Спагое Ацаск 


Ногпед Оуегвеег (Рогат Надзирател) 

Специални умения: 

Яезк: Спагде - същото Като при Ногтед Оетоп. 
Зе! Пеопа!е - умение позволяващо на Рогача да 
се самовзриви, причинявайки щета на околните 
прогливникови единици. 


Ней Знашоп (Адски Жребец): 
х Специални умения: 

3 СПагде - използват хода си 
през бойното поле за засшлка 
добавяща  процентен бонус 
Върху щетата. 

Мо НВегайайоп - прогиВниците 
не отвръщат на удара им. 


Момтаге (Кошмар) 
Специални умения: 
Спагде - същ Като при Адския Жребец. 
Мо Вегайайоп - противниците не отвръщат на 
удара им. 
Тегог - може да накара противников стак да про- 
пусне ход от) страх. 
зжа т 


Ней Нозпд (оска Хрътка): 


Притежава добра атака, но 
В слаба защита. Използва се 
4 най-често за повършване на 

Вражеските единици или срещу 

по-слабата му Войска. 

Специално умение: 

Мо Вебайайоп - не се отвръща 
“ на атаката му. 


Сегрегиз (Цербер) 

Специални умения: 

Мо Вегайайоп - също Като при Ней Ношпдб 
Мий-пеаава - имат три глави Като по-този на- 
чин могат да нанасят щети на три противнико- 
Ви единици едновременно. 


РИ Непо (Адски ЗВяр): Стра- 
ховито чудовище с исполинска: 
мощ. Превозходен ръкопашен 
боец, Страшилище! 

Специално умение: 

Зое! Сазег - може да изрича 
проклятия Върху пропливни- 
Кковите Войски, намалявайки 
характеристиките шм. 


РА |0гй (Лорд на Преизподнята) 

Специални умения: 

Зрей! Саз(ег - същото Като при Ра Непа. 

Оепзме Зре! Саз(ег- може да Каспва нападател- 
ну магии В широк радиус, поразявайки повече. оп 
една противникова единица. 


Така че, Вместо да се опитват да успеят плам, Където 
експерти преди плях са се провалили, Мма/ се завръщап 
Към Корените, ВнасяйКки някош дополнителни нововъВведе- 
ния. Според мен - правилно решение. Толкова за герошпе. 

С удоволствие Консплапираме премахването на безу- 
мието съществата да се движат по Картата без герой и 
още по-голямопо безумие - да не могат да се прехвърлят 
от един герой В друг, с Който да се придвижат още нап- 
ред, плъй Капо, Видиш ли, били изморени. Пруветстваме 
завръщането на „редичките” - оплново ще можем да си 
правим „Верига” от герои и да прехвърляме Войската през 
половината Карта В рамките на един ход. Това беше много 
сшен сппратегически елемент, чието умело използване 
бележеше една от разделителните линии между добрия и 
посредствения играч. При ппова положение „Караваншпе” 
оп Негоез 4 спават излишни и също отпадап. 

И още едно малоумие си оглива по Живо, по здраво - т. 
нар. „авуслоен” Тод о маг, чийто Втори, пъмносивкаВ слой 
дразнещо заполваше Картата навсяКоде, Където героят 
не „осветява” В момента - Веднъж разкрита, частта от 
мапа Вече ще си остава „светла”. 

Като сме я подкарали В тоя дух - да оптбележим и три- 
умфалното завръщане - след Кратко едносерийно неизви- 
нено отсъствие - и на шеспоъгълната „решепка” Върху 
бойното поле. Не знам Какво глолкова им пречеше на 300, 
че я махнаха В четвъртата част, но ето че Ма! я реа- 
билитират. 

Друг Възвращенец В лоното на геймплея е седмичният 
прирасг на популацията. Както беше В първите три се- 
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рии, съществата ще се генерират еднократно, В начало- 
то на Всяка седмица. 

Бърз поглед и Ком заклинанията. Те ще са обединени В 
6 школи. 

Фиксираме мимоходом Възходящата пленденци - В 
Негоез 3 школите бяха 4, В Негоез 4 - 5, В Негоез 5 ще бъ- 
дат 6 - и продължаваме с любопитния факт, че Във Всяка 
една ще попадат еднотипни Волшебства. Това е новост 
за поредицата и ще рече, че една ог шКолите примерно 
ще обединява Всички магии, свързани с призоваване на 
същества, другата - само нанасящите пряко поражение, 
третата ще обхване проКлятията и т.н. 

Засега са потвърдени три от шКолите - Ова Машс, 
Пат Мадс и Ше Мадс 

Все още никой официално не е опговорил на Въпроса дали 
8 зависшмост от расата си героште ще могат да изуча- 
Вап само определени школи - Както беше В предишната 
серия - ши това ограничение ще шм бъде спестено, но оп 
ровичкането из разни форуми и изпуснати плук-там КлЮ- 
чови изречения на обвързани с проекта или близки до него 
люде, стигам до заключението, че по-вероятно е Впоро- 
то. Това нововъведение бездруго беше твърде самоцелно 
и се Видя, че е грешка. Впрочем, опчитам магичесКата 
система В последното издание на поредицата Като един 
от големите му провали. Не мога да ппи Кажа и дали ефек- 
тивността на заклинанията ще зависи от спепента на 
овладяване на дадена шКола - Както беше В Тройката, шли 
обрапно - спепента на овладяване ще дава достъп 90 по- 
Висок левъл магии. С други думи, дали 5/0и» автоматично 
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ще се превръща В паз5 5/0у/ при експертно Владеене на 
съответната школа, или това ще са две опделни магии, 
Като за научаване на Втората ще се изисква по-Високо 
ниво. В момента, В Който се разбере дали В играта ще 
фигурира умението И/вдот, или подобно нему, отговорът 
ще е ясен - оставям на теб да сплоплиш защо. 

Разработчиците са решши да запазят Въведената В 
Негоев 4 Възможност за Каспване на магии Върху стра- 
тегическата Карга на приключението. 

С едно-дВе изключения, за Които ще стане дума по-на- 
татък, с плова изчерпваме наличната информация, Касае- 
ща зададения В началото на тази глава от статията Ввъп- 
рос. Твърде рано е за Категорични изводи, но поне думите 
на ГиленКо се оказват самата истина - играта съвсем 
определено ще „заеме” характерни черти и от двамата си 
последни предшественици. Все пак, личната ми прогноза е, 
че накрая пя ще се окаже повече реверанс Ком Негоез 3. 
Механиката на геймплея пам просто беше по-съвършена 
и може по-удачно да послужи за база на новото заглавие. 
В никакъв случай не твърдя, че пелапа част ще повтаря 
дословно петата, дори напротив - предвиждам значи- 
пелни промени. След сглотиците часове - а може и хиляди 
да са станали Вече - прекарани В Компанията на Тройката 
шна Маке 0! Сойв, и сам Виждам, че място за нововъведе- 
ния и Кардинални промени В някои отношения има. Така че 
ако си фен на най-добрата походова стратегия за Всички 
Времена - сети се сам за Коя става дума - можеш ва 
погледнеш Към бъдещето с повече надежда. 


а-2 
/таса 


- ако доспигнеш до Края на дадена Кампания 6 
Негоез Пи се сетшш, съвсем случайно, да напишеш 
числото 8675309, В-ъгъла на Картата ще цъфне 
минотавъра Ед, Който Всъщност е говорещ Кон 
от американско шоу 

- ако В Негоез 1 натиснеш лявата врата след 
стартирането на нова игра ще можеш да Видиш 
слайдшоу на Негоез М. такава, Каквато едно Време 
са си мислели, че ще бъде 

- отговорникът по програмирането на новоте: 
герои за един Кратък период е работил Като гейм 
Журналист, така че можеш да ни изпратиш своя- 
та теория кой от нас ще бъде В сгеййз секцията. 


Герой се става с 6001 

Стигаме ш до битките. Веднага се на- 
бива В очи Видимият завой по посока на 
Негоез 3 В начина на провеждане на сра- 
Женията, и по-конкретно - В размяната 
на ударите. Първо удря нападащата гру- 
почка, после 0 огпвръщат оцелелите след 
интервенцията. противници от аплакува- 
ната. Ако си спомняш, В Негоез 4 двата 
стака си разменяха на практика ударите 
едновременно В полен състав, след Което 
играта изчисляваше КолКо от единиците 
са умрели. ОтноВо правото да удари първа 
ще е на страната на по-бързата единица. 
„Моралните” усложнения ог четвъртата 
част са отишли по дяволите, Където шм 
е мястото. Попаднах и на една минима- 
листично поднесена информация, Която 
не успях да разполкуВам много адекват- 
но, затова ще я предам дословно: „лтипът 
атака и защита (дистанционна и ръкопаш- 
на) няма да се различавапт. Което, предпо- 
лагам, може би означава, че на стрелците 
също ще се отвръща, макар да не Виждам 
с Какво друго могат например селяните 
от човешкия замък да замерят от другия 
Край на бойното поле елфите, освен с неп- 
рилични ЖестоВе или, В най-добрия случай 
- с плюнка. Или може би, че спрелящите 
единици няма да пърпят наказание, а ще 
нанасят пълна щета и В ръкопашен 600. 
Или пък означава трето, за Коепо не мога 
да се сетя В момента. 


Оригинално решение от страна на Л/уа/ 
е големината на бойното поле да е дина- 
мично променяща се и да зависи оп броя 
стакове, с Кошто пропивниците Влизат 


8 битка. Впрочем, за незапознатште, под 
стак се разбира групичката създания опа 
един тип. Един стак може да бъде съста- 
Вен и от една единица. Така че ако Влезеш В 
бита със 7 единици, разделени на отделни 
стакоВе, бойното поле ще бъде по-голямо, 
отколкото“ ако са обединени В един. По 
този начин няма да бъдем повече свиде- 
тели на сшпуация от пипа “три феички се 
бият с два импа по поречието на Орино- 
Ко”. Мма/ твърдят, че най-голямото поле 
е точно два пъти по-общширно от най-мал- 
Кото такова. Атаката над Крепост Винаги 


ще протича на поле с максимален размер. 


Руснаците Въвеждат и нов режим за 
Водене на б00 В сингъла. Стандартният 
походово базиран ще бъде запазен и при 
Желание играчът ще си разцъква по старо- 
му. Ще шма обаче и още един - т. нар. „ди- 
намичен”. Идеята, залегнала В замисъла му, 
е докато стоят неподвижни, Юнитите ба 
набират своеобразни асвоп роб, Кошто 
да изразходват по Време на ход. Така ре- 
Жимът обещава коренно да промени так- 
тиката на 600. Представи си Какво може 
да направи стак Архангели, успял някак па 
бездейства достатъчно Време, Когато 
най-после реши да се раздвижи. А бе гово- 
рим си за друга игра направо... браво! 


В мулгиплейър сощо се появява ноВ 
режим, наречен „бърз” (5! поде). Според 
твърденията, той ще позволява една се- 
сия да приключи буквално В рамките на 
20-30 минути, Вместо да се точи с часо- 
Ве. „Твърденията” не дават обяснение Как 


точно ще стане това. Обмисля се и опция, 
Която да позволява играчите да започнап 
едновременно ходовете си В началото на 
битката, Като Към средата тя ще прес- 
тава да работи. По-мъгляво от пода, 
здраве му кажш 


Хубаво е, че Мма/ са се сетшли за проб- 
лема с досадното чакане да приключи про- 
тивникоВвият ход и В отговор са замисли- 
лит. нар. Впоз! Моде - режим, при Който 
играчът ще може да предприема някакви 
ограничени действия, доКато не е на ход. 
ЕстестВено - не се знае Какви действия 
се шмат предвид. 


ПотВърден е и режимът, Който често 
ни спасяваше от скуката В онези бедни, 
бедни дни, Когато изразът „онлайн мул- 
типлейър” ни беше точно толкова ясен, 
Колкото е реч на Симеон Сакскобурготски 
днес, а „закачването” В интернет съдър- 
Жаше степен на Вероятност, Каквато 
и Влизането ни В Европейския съюз през 
дВе и пета. Но! Зеай! Когато нямаше какво 
друго да правим, освен да налапаме “Сре- 
деца", или В моя случай - шоколада “Крава”, 
се сбирахме приятелчета, засядахме пред 
Компа и Негоез-а, пускахме си една огром- 
на Карта и уж не си гледахме един-друг В 
монитора. 

ИБГ дебело подчертават, че акцентът 8 
плановете им за бъдещето на мултиплейъ- 
ра ще падне Върху онлайн поддръжката, по- 
ради което заедно с излизането на Негоез 
5 ще стартира и бърз онлайн сървър. Там, 
закупилите си оригинално Копие, ще могат 
да мерят сили и умения. 


- ресурсите ще се запазят В. досегашния си Вид: дър- 
Ва, Камъни, сяра, Живак, Кристали, скъпоценни Камъни, 
злато 

- отново ще има подземни нива 

- ще има гапдот генератор 

- В играта ще Видим повече от 100 същества. 200 
умения и 40 магии. Кампанията ще се простре на над 
30 мисии. 

- 8 таверните за закупуване ще се появяват приори- 
тетно тотулярни за расата герош 

- музиката 8 играта е поверена на Роб Кинг, автор на 
музиката и В предишните 2 части 

- ще се проведат поне 2 бета-тестинга: един закрит 
(за избрани) В Края на ляпото, а после открит бета- 
тест за широките слоеве на „героичното общество” 
- Тайег Рат - армията ще оставя следи след себе 
си по глобалната Карта, по Кошто лесно ще бъдат 
откривани. „Човеците” ще оставят синкаво сияние, 
дяволите - прогорена В земята диря. Колкото по-Ви- 
сок левъл е героят плолкоВа по-дълбоки ще са следите: 
- пршича ми малко на тигрите, кошто маркират те- 
руторията си - ако Видиш дълбоки следи и на Високо, 
не припарвао, че ще „останеш за обяд”. 

- Драконите ще играят Ключова роля за повествова- 
нието. Всеки от 6-те града ще има за патриарх Велик. 
дракон, чийто наместник се явява героят. Например 
драконът на Науеп се нарича Ека: Тпе Огадоп ой Цап 
(негови първи слуги са Ангелите). Не се знае дали ще 
Вземат пряко участие В играта, дали ще могат а 
бъдат призовавани В Критичен момент. Твърди се, че 
дракони ще могат да бъдат наемани, шли получаване: 
Като награда за приключен Куест - Вероятно става 
дума за други дракони обаче, а не точно за Великите. 
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- носят се слухове Как ще бъде реализирана дипло- 
мацията. Според едни ще можеш да нагласяш мо- 
ментното си отношение Към даден опонент -- дали 
сте Във Война, мир, неутрални, шли дори търгувапе: 
помежду си (като истински членове на геройския 
еквивалент на ЕС). Според други ще се търгува на 
принципа „аз ти давам, дай ми и пи”, Като обменът 
ще бъде заложен В самия Код на играта, тоест съ- 
Ююзникът то да не може да се оппметне след Като 
получи исканото. Някош стигат дори до Крайност- 
та да говорят за размяна на градове, герои, мини 
и артефакти. 


- ВърВят упоршти спекулации и относно обсадите 
на градовете -- циркулират слухове за градоначални- 
щи, Кошто ще се Включват В защитата и дори ще 
могат да трупат опит приуспешно опблъскване на 
атаката, за постоянни (зачислени Към самия замък) 
гарнизони, за казани с горещ Катран, Капани, Както 
и за Възможност за опжаряване ш дори заличаване 
на Крепостта след завземането 0. 


- много шум се Вдига В средите на комюнитито и 
около евентуалното интегриране на Командирите, 
Които за разлика от героште ще могат да Взимат 
пряко участие В бойнште действия, и на чието дос- 
та успешно Внедряване В системата на Негоез 3, 
сме свидетели В Тпе Маке ой бой. 


- задават се Въпроси за неутралните единици - дали 
стаковете по Картата ще бъдат изградени само 
от еднородни единици, шли - също Както е В ТА/ОВ 
- от разнородни. 


- това можеш да го приемеш за почти 10096-В0 дос- 
тоВерна информация. Изглежда, че петият град ще 
е аналог на Натраг/Машге. Определено добра новина. 
Варварите, Конфлуксшпе ш блатадфжиште оплпадат 
(ееех, Тагаг...). Едно от съществата на този град. 
на Външен Вид В почти пълна степен наподобява ен- 
тите от Властелина на пръстените и ще се нарича 
Теап!. Друго твърде Вероятно същество на расата 
е дгид-ът (след ъпгрейд е4ег дгид). 

- За Асайету се твърди, че ще обедини В едно раси- 
те Оипдеоп и Тоумег. 
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Е, Всички налични 90 момента Карти са на масата 0 
Каквото можеше да се каже за Негое М е Казано. Ще 
си струва ли заглавието, според мен? От една стра- 
на, шмаме Всички изисквания за грандиозен провал 
- тотална подмяна на света на играта с минаването 
08 30 измерението, не Възможно най-благонадежания 
разработчик. От другата - много Кабърен разпрос- 
транотел, работещ с Мла/! и Вероятно плуширащ 
недостаптъците шм, Водимо. талантливи художници 
и аниматори и графика, Която изглежда напълно при- 
лично за съвременните стандарти. Равносметката? 
Къде е? Хм, честно, не Виждам причина да Възлагаме 
на Негоез М свръхзавишени, или, В духа на списанието 
- ЗВЕРСКИ очаквания, защото Вяпторът на промяна- 
та носи със себе си дъжда на непредвидимостта. 
Ала - пак от друга страна - защо отново да се 03- 
гаврят с нас - Верните фенове? Та нали само ние 
останахме. Ние ще Купим играта, дори под заглави- 
ето да е скрит симулатор на езда на Кон. Но не сме 
мшлионш И, честно Казано, предпочитам да се почув- 
спвам мъничко излъган Като фен, а Вместо мен да се 
радват милионите, пторсещи шареничко и не особено 
комплексно забавление. Защото само така ще знам, 
че легендата ще шма поне още един епизод. И, може 
би унесен от пракането на Клавишите, се сещам Коя 
точно легенда е Негоев поредицата за мен. Родоският 
Колос - съборен от спихията ш продаден за жълти 
стотинки. Остава само да се надяваме, че ШБ! няма 
да постъпи Като далавераджийски, продавайки това, 
8 което Вярвахме, а ще: създаде ново, осмо чудо на 
геймърския свят, по-хубаво от разрушеното. И В духа 
на породеното от инсомнията метафорично опияне- 
ние - не искам Негоев да бъде Като 13-я рожден ден 
на дете -- Весел, шареничък, но Всъщност - просто 
начин историята да регистрира момента, В Който 
Красивото детство се хвърля В самоубийствената 
Вулгарност на пубертета. Искам... искам Негоез МУ. 


Честно казано, след Капо изчетох тонове матери- 
али, В това число и по Какви ли не форуми, започвам 
да се изполвам с твърде голямо уважение Към Мма/. 
Нежели, след Като попрочетох Визитките на екипа и 
установих, че до един са фанатични фенове на поре- 
дицата. Нещата, Кошто правят с играта много ми 
напомнят за нещата, Които и аз бих направшл - сти- 
га да ми стигне умът да се сетя разбира се. Явно 
пичовете надават ухо Ком Комюнитшто и Вещо си 
Водят записки. Дотук изглежда, че Всичко Върви Във 
Вярната посока: Трябва действително майка ми да се 
окаже права и да съм последният идиот, ако тръгна 
да сш Вадя някакви Крайни заключения на базата на 
полкова незначителна ши оскъдна информация. Една 
игра, особено със, сложността на Негоез, може да се 
провали дори само ако един от стотиците детайли, 
за Кошто Все още нямаме никаква представа се окаже 
недомислен. Но не мога да скрия Въодушевлението 
си. Признавам, започнах статията заедно с Колегата 
скептичен, Все още незапознат из основи с Всичко 
официално и неофициално изнесено Като информация. 
Но установявам, че до момента Мма! много трезво се 
ориентират 8 пова Какво от предишните игри да о0с- 
тавят, какво да махнат ши да променят. Обузданият 
стремеж за промени В името на променшпе, Жертва 
на който паднаха Меи” Иопа Сотрита и 300, много 
силно ме впечапява. Това, Което Виждам ме Връща 8. 
ония дни, Когато игрите действително бяха събития. 
- не защото се появяваха нарядко, а защото се пра- 
Веха със сърце. Просто нямам Какво повече да добавя. 


ЗаВършВайки темата за сражени- 
ята, ще Кажа, че поняКога няма да е 
достатъчно само да ги печелиш, аш да 
оцелееш след пях. Продуцентът на иг- 
рата, Фабрис Камбуна, доверява, че ще 
се случват неочаквани, рандом събития, 
Кошто ще я направят още по-завладя- 
Ваща и интересна. Като потвърждение 
на думите му идва демонстрацията на 
изложението В Лайпциг отпреди някол- 
Ко дни (филмчето на диска), на Която 
след проведената битКа между играчи 
с армиите на Намеп и его, В Края на 
Която Ангелите успешно зачистват 
последните оспатъци на представите- 
лите на Ада, оплнякъде долита. огромен 
Зресиа! Огадоп ш на свой ред зачиства 
райските оспатуъци. Е на това му Ви- 
кам аз равенство пред бога! 


Да се дипломираш 

Дипломацията ще играе малка, но 
интересна роля В Негоез М. Няма да 
бъде Възможно да променяш хода на 
цялостната Кампания, избирайки си 
произволно съюзници, но ще можеш да 
формираш динамични алианси по Вре- 
ме на Всяка опделна мисия - Колкото 
и абсурдни да изглеждат те с оглед на 
историята. Същото ще Важи и за го- 
товите сингъл сценарии и рандъм гене- 
рираните такива. 


Градски расизъм 

Може би най-интересната част оп 
официално изнесената информация е 
тази за расшпе и градовете. На първо 


място пе ще са шест, пет оп Кошто 
Вече познати - едни почпли напълно 
идентични с плези от Негоев 3, други 
с някои разлики, но ясно разпознаваеми 
под промените. Шесгпият обаче Вещае 
полна изненада; авторите тВвърдят, 
че ще е съвършено нов и непознат, да 
Видим. 

Всяка раса ще е представена от 7 
Вида създания, респективно - ще са 
нужни 7 построени специфични сгради 
за производството им. Отново завой 
Ком Корените на поредицата - отпа- 
да алтернативността. Припомням, В 
Негоез 4 ппрябваше да правиш избор 
между аве същества, Като производс- 
твото на едното изключваше другото 
(примерно Оеуй или Вопе Огадоп). Не- 
щата се Връщат В старото им русло, 
Където ВсичКо е ясно фиксирано. 

10096 сигурните В момента градове 
са Науеп, легло и Месгоройв. Обявен е и 
четвъртият, Асадету, но засега - без 
повече подробности за него, освен име- 
то. 

Тук прави Впечаглление полноценното 
завръщане на иегло-то, Което беше 
претопено 8 Месгоройв В чепвъртата 
част. Голямо Вълнение предизвика и 
разместването В нивата на някош оп 
единиците. Пресен пример - Вещицата 
(9) от Месгоро!5-а В Негоез 3, КОо- 
ято беше едва 3-то ниво, сега Вече е 
предпоследно - 6-по. Или пропадането 
на Ногпед Оаетоп-а на 2-ро В его ш 
изкачването на РИ Непд-а на 6-то, на 
мястото на Ефрита, Който пък напъл- 


е. 


но отсъства. 

Не можем да пропуснем ш факта, 
че абсолютно Всяко същество ще се 
сдобие не само с нови показатели, но 
ш с минимум по едно уникално - умение 
- точно Както В Негоез 4. Пълният 
списък с единиците и техните харак- 
теристики можеш да разгледаш В 
Ккарепата. На мен лочно ми бе любо- 
питно да Видя, че М/ма/ много точно са 
напипали една от основните слабости 
на Месгоройв, Която правеше експлор- 
Ването на Картата с тази раса доста 
проблемапично В началните спадии на 
играта, а шменно - липсата на нисък 
левъл стрелци - и са взели мерки, давай- 
Ки Възможност за ъпгрейд на зке!е!оп- 
те 8 Зкейейоп Агспеги. Сега дилемата 
става друга, разбира се - дали пък Нек- 
рото няма да стане твърде силно, от- 
белязвайки и особено брупалния трети 
юншт на расата. Впрочем, новите еди- 
ници намекват за доста оригиналност. 
Сукубата на Инферното, заменшла на 
4-то ниво безполезния там Ногпед 
Оаетоп, е уллимативното попадение В 
десятката. Изхвърлянето на бод-а оп 
играта също не се нуждае от Комен- 
тар - аплодисменти, Май Расата не 
се лишава от единстВения си сгрелец 
(то пък един стрелец), защото Сукуба- 
та е почно това - стрелец - при това 
изглежда респектиращо ефектиВен. Оп 
друга сппрана Виждаме, че Хората не 
са пипнати. Това, че „пикште” Вече се 
Казват селяни, или монахът е сВвеще- 
ник, да не пе Впечатлява. На пракглика 
Всички единици са си същите - шмаме 
си пиКоносец, стрелец, грифон, мечоно- 
сец, монах, рицар и ангел. Едва ли някой 
е изненадан, че расата е останала не- 
покотната - тя просто си беше съ- 
Вършена. 

С това общо Взето пршключваме 
този „Кратък” обзор, надяваме се да 
сме ти бшш полезни и да сш научш 
нещо ново за любимата стратегия. С 
непърпение ще очакваме по-наглапъш- 
ното развитие на нещата и, разбира се 
- ще шиаме грижата да те държим В 
течение. 


т 


ероятно още си спомняш 
Ещег Ме Машх, Не, греш- 
Ка - “спомняш” е грешната 
дума. Вероятно още сънуваш Кошмари 
благодарение на нея - играта, оКоло Ко- 
ято посредствено екшънче, Което на 
Всичкото отгоре можеше да се похвали 
с хшяди бъгове, отчайваща бойна сис- 
тема, особено слаба графика, постна 
история и около четири часа геймплей. 
Етег пе Машх беше от онези игри, Ко- 
ито изглеждат доспатъчно добри, за 
да променят гейминга два дни преди да 
излязат, ши достатъчно лоши, за да те 
отвратят от него дВа дни след това. 
Така или иначе, сега ЗИпу ни молят да 
забравим постната шм инглерпретация 
на придобшлия КултоВ статут  фолм 
на брапя Уашовски и да се подготвим 


очаквания. 


Обещаното звучи твърсе хубаво, за сае е исти- 
на. 


#1 | 
Обещаното звучи твърде хубаво, за да е испи- 
на, аи още помним Етег пе Машх. 


с любов 


за изцяло ново изживяване. Както Вече 
стана шаблонно да се Казва В интервЮ- 
та за гейминг пресата: съвсем различно 
от това, Което Вече сте Виждали. 


Историята 

Един от главните недостатъци на 
Ещег Ме Матх беше невъзможността 
да играеш с КулпоВвия проплагонист 
Нео. В новото заглавие на “лъскави- 
те” тази грешка е поправена генерал- 
но. Студеният Избран”, под пвоепо 
Вещо ръководство, ще премине през 
Всичките си филмови перипетии, Капо 
тук идва и първото по-революционно 
нововъведение - ще можеш ба проме- 
няш няКош оп изборите му, Което пък 
Коренно ще променя геймплея и дори 
евенпуалния завършек на играта, Ко0- 
то по никакоВ начин няма да повтаря 
този на филма. Цялата история на иг- 
рата с Всичките 0 нови разклонения, 
е бша щагелно прегледана от брагя 
Уашовски, което означава , че няма па 
шма сценарни излагации. ЗМпу ругплинно 
отбелязват, че имат и правата Върху 
Всички останали герои от поредицата, 
тоест сигурно на даден етап ще Видим 
Лорънс Фишбърн, Кери-Ан Мос и Глория 
Фостър (Която малко поумря, ама да не 
ставаме буквалисти - бел. ред.). С думи 
прости - очаква ни преразказ на трите 
филма за Матрицата с леки Вариации, и 
поне на мен това ми се струва особено 
адекватно решение с оглед на факта, че 
промените В спорилайна ще мопиви- 
рагп хардкор феновете да продължават 
да играят, докато оригиналните бойни 
сцени ог филмште със сигурност ще 
дадат достатъчно творческа свобода 
на дизайнерите от Зу. “Пътят на 
Нео” ще бъде подправен и с отКъси от 
филмите, Включително и такива, Кошто 
са били опрязани от финалната Версия 
на трилогията. 


Нео 
Нео, Както може би си се досепил от 


г 
, 


ИУ пад 
005 сай: Н 


г 


щ 


заглавието на ст 
зебра, 


Мах такъв хит 16 очште на екшъ 
лянковците - знае се със сигурност, че 
ще можеш да избягваш Куршуми или пък 
дори да ги спираш с избраната си ръка. 
Кадансова и изтъКана от Куулнес бойна 
система също ще присъства, Като още 
не се знае дали от Зппу ще използват 
недоразумението си от Емег Не Мах 
ши - Както исКрено се надяваме - ще 
напишат нещо ново и свежо за целта. 

Относно Кютека засега се знае със 
сигурност само за лека заемчица оп 
бой о! Маг, а именно - докато развър- 
таш поредното си ефектно Комбо, мо- 
Жеш да натиснеш посочен от играта 
бутон и това ще превърне серията пи 
8 батален празник на смъртта. 


С КакьВ енджин ще тръгне Нео по 
своя си път? 

Видимо - с таков от ново поКоле- 
ние. Аз останах с изцъКлени очи, Когато 
прочетох разкази на очевидци, пвърая- 
щи, че когато пресъздавали сцената с 
многото агенти Смит, ЗПпу започнали 
с 50, минали на 150 и В Крайна сметка 


ДА тай ЕЕ 


предварително 


моделирали 1500 Клонинга, без пова па 
е до редукция на фреймрейта на и 


00 аи незабравим Виден ефект, 
8 Който пред твоште очи се отварят 
сКрити обекти, Врапи ш потища за бяг- 
ство от иначе невъзможни ситуации. 


Тпе Машх: Райт о? Мео се очерта- 
Ва Като игра с огромен попленциал, но 
остава Въпросът дали той няма да се 
трансформира В подредена Купчинка 
герои от фшм и до нея - една също 
полкова подредена Купчинка бъгове, раз- 
бити надежди и сцени, Кошпо Вече сме 
гледали. 


ризнай си, че идеята да си 
играеш на шмператор те 
е ШЕ привлича. Заложено е В Кръв- 
та пи. Кръвта на социалното Животно, 
наречено човек, Коепо исКа не просто 
да е най-едрият звяр В пущинака, а ш 
да Власпва над оспаналите. Признай, 
че Когато погледнеш пелевизора след 
поредния ден, прекаран В упорито пла- 
цикане срещу глечението на Живота, 
искаш да си от онези лоскави хорица с 
Костюмите, Кошто подписват догово- 
ри, преговарят и ти се хшят с още по- 
лъскавВите си усмивки. 

А сега си призна, че шансът гли да 
бъдеш такъв В онзи Живот отвън, зад 
прозорците, е Като пози на петела от 
приказката да изяде лова. Случва се, но 
само В приказките. Или пък... В игрите. 
Мдам, единственият начин да държиш 
рвългън шли базука е отвъд стъклото на 
монитора, Както и единственият начин 
да подпишеш мирен договор шли пък да 
бутнеш цивилизацията В пропастта на 
ядреното унищожение, е Като наглиснеш 
бутона на мишКата. Но най-странното 
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е, че Въпреки Вродената си геймърска 
неспособност да спанем любшмци на 
масшпе, ние продължаваме да си играем. 
Да напискаме червения бутон В свят, 
Който е плолкова Крехък, че един токов 
удар го праща В историята. 


Такъв е и светът на Смигацоп М. 
Играта, Която ще проласкае мечтште 
ни Във Вирпуалната си прегръдка и ще 
ги сбъдне - да седнем В императорския 
трон, да бъдем над Всеки и над Всичко, 
да команаваме Както и Когото сш поис- 
каме, а единственото, което да желаем 
и от Което ще се спрахуваме - побе- 
дата! Защото с нея ще дойде и Краят 
на играта. Надявам се да се случи, па 
стане почно така. Защото, няма Какво 
да се лъжем, Смигапоп Ш беше разоча- 
роваща - Късметът опново играеше 
твърде Ключова роля, за да го пренеб- 
регнем Като фактор. Разни пещерняци 
Взривяваха танкове, а Компютърният 
интелект наподобяваше този на Кали- 
гула, Когато праг легионите си В Ан- 
глия, за да Воюват срещу тръспликата. 


аз 
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Смйгайоп Ш не оправаа свръх очаквания- 


та - нещо, Което поредицата сякаш се 
задължи да прави още от момента, В 
който първата част излезе изпод ръце- 
те на Сид Майер и Компания. И затова 
сега, досущ Капо ршмските легиони, 
Нгахв ще трябва да отвоюват пери- 
тории. 


Още при Вида на първия скрийншот 
на младия, но надявам се перспективен 
гейм драскач му става ясно, че обли- 
кът на Цивилизацията се е променшл 
напълно. Двуизмерните Карти, малко 
ши много наподобяващи пустата схе- 
матичност на “Не се сърди, човече”, 
са отнесени от спихията на прогреса 
Като Върбова Клонка от плорнадо и са 
заменени от шаренички гприизмерни 
проекции на света, В Който плш предс- 
тои да се пренесеш. Хубавото ппук е, че 
алпернативната реалност е придобшла 
малко повече депайлност ш Вече ще 
можеш“ с малко Въртене на колелцето 
на мишката да се насладиш опблизо на 
разрастващите се градове, сроящите 
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се заводи и Вражите армии, подлежащийи 
на унищожение. Нгахв твърдят, че ин-Д 
терфейсът е подобрен, Като дорш на 
един епап играта бша доста близко 
до. пова да се лиши от сакралния Спу 
Зсгееп, но, за радост на лютиште фено- 4 
Ве, бепа-тесперите надали 8Во0, КОШПО) 
стигнал чак до небесните палапи наи 
разработчиците - и Вечното прозорче 
отново ще Краси екраншпте ни. 


За да бъде обаче една игра Играта, 
под лъскавата пприизмерна опаков 
трябва да се Крие и неусплошм геймплей 
Да Видим Как стоят нещата тук. Егахоии 
явно са пеглили една тлоста майна на 
дъртште бета-тестери, защото шно 
Вациште поне засега изглежда наполной 
променят игралния облик на Цивилизаци- и 
ята. Кагло начало, можеш па забравиши 
“безсмъртната” схема с вапруеа ето 
на маса войски В един лшпаничен зтаск, И 
Който обикаля по Картата и мачка на- И 
ред. Катапултите ш оръдията Вече ще 
нанасят зразп датаде, Което означава И 
че при всяко едно попадение (не забравяй, | 


попадение отдалеч) числеността на гру- 
апа ще намалява, докато не насптъпи 
моментът, В Който можеш просто да 


< етеш остаглъците от противника 
да се Впуснеш В бясна Контра-атака. 
| Религията прави своя (погленциал- 
: 0) успешен дебют В играта, Като. се 
редполага, че до нея ще се достига по 
чин, аналогичен на формите на управ- 
: 
р 


ние оп предншпе игри, Визпрам рисър- 
чването на разни неща Като Комунизъм, 
шизъм и т.н. Функцията, Която ще 
зполнява, също е подобна, с тази раз- 
шка, че религията ще се използва ш за 
Владяване на нови плершторши. Все 
още няма детайлни подробности как ще 
„астаВа това ш дали например е заплану- 
Джихад, но е сигурно, че мисшонери- 
е ще могат да покръстват градове и 
о този начин да ги присъединят Към 
абиращата сКорост шмперия. За ра- 
ост на Всички обаче, пе няма да могаг 
щъКат свободно по Картата, а ще 
рябва да минават само през отворени 
раници на приятелски страни или през 
е по-малко отворените задници на 8о- 
нните по пропвници. Елшминиран е и 
тарият проблем със заселниците, Кои- 
"то представляваха постоянен пормоз 
йза Всяка по-голяма шмперия В миналото 
„издание, защото Компютърът правеше 
| и овайсетина и ги изпращаше ексклузивно 
| 8 твоята шмперия, така че се налага- 
г а ше аа губиш ценно Време да ги избиВаш 
ДА нае строяха градове). 


7, 
ТИ Акценгът няма ба бъде Върху без- 
н капната експанзия и, по думите на 
„разработчиците, ще е далеч по-лесно 
аа спечелиш, ако създадеш малка дър- 
2 хавица на Ключова локация и след това 
1 специализираш градовете си В различни 
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области - Военна, плърговска и т.н. 
Твърди се също, че пипичнште за Всяко 
начало скучни моменти Като бухане на 
ферми 8 равниншпе и мини по хълмове- 
те, са изчезнали. В новото издание ще 
трябва да мислиш В перспектива, Като 
за пример се посочва насърчаването на 
производството на храна В даден град с 
цел увеличаване на Културните му плочки 
ш създаването на Велики творци (анало- 
гът на прежните Велики Вошни), Които 
ще пи носят значителни облаги. 


Променен е и механизмът на произ- 
Водство - паКа например, ако 39 хода 
се општваш да поспроиш Колизеум и В 
Крайна сметка Камбоджанците те изп- 
реварят (с 1 ход, Както изискват тра- 
дицишпе на КаръКа), няма да можеш па 
прехвърлиш натрупаните производст- 
Вени точки Върху някое друго чудо, а ще 
трябва да започнеш отначало. Не така 
стоят нещата с единиците, Където 
ако Внезапно решиш Вместо ппуземец 
с брадва да правиш пуземец с танк, 
почките, събрани за оня с брадва ще сш 


останат само ш единствено за него, а 
оня с танКа ще трябва да бъде правен 
от чисто нова пералня и сКрап от релси. 
Това е В случай, че се спреш на ромшпе, 
разбира се... 


Ключов за СмШгайоп М ще се явява 
мултиплейъръп, за Който -- Както пове- 
лява прадицията на раннштпе превюта 
- Все още информацията е осКъдна и 
не се знае нито по Какъв начин ще се 
осъществява (през модем, САМ, интер- 
нет сървърш, нито по колко човека ще 
могат да се Включат. Но се знае друго. 
Преди проблем беше фактът, че една 


нормална мултиплейър сесия продължа- 
Ваше около 10 часа и се изискваха нер- |. 
Ви от Желязо, за да направиш що-годе | 


сносно разцъкване. Сега вече е Въведена 


опцията “рй 0055” (ще се направя, че съм | 
го чувал оп другите игри, В Кошпо го | 
шма, и Кошто сом играл ли играл...) - в | 


момента, В Който трябва да отидеш на 


работа, излизаш от играта, а Когато се | 


Върнеш, просто птеглиш новата, пре- 
Конфигурирана от останалште играчи 


пана 


Карта, правиш новия си ход и започваш 
на свой ред да ги чакаш. 


И Когато чакането свърши, за поре- 
ден път ще изкараш скиптъра от маза- 
та, ще сложиш Короната, ще се Качиш 
на коня и ще поведеш измръзналите си, 
но Верни до гроб Войници Ком ВражесКия 
стан и ще чувстваш полъха на победа- 
та, на Вечнапта победа, която е по-сшлна 
дори оп. северния Вятър. И Вероятно 
дори няма да се досепиш, че Всъщност 
това е Вентилаторът... 


Само изчакай до ноември. 
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„си пошем сам 
 Кошпо обещават 


мо п 


Без ца претендира за подобни В 


личави епитети, Под Тад на разра- 


ботчиците Юеге! Роуиег се посрещна 
с интерес и може да ни изненаца при- 
ятно. Става Въпрос за такплически 
шутър от пипа на Созе Сотра!: Нгз! 
10 Ад! или Ватроу 8. Не случайно 
споменавам СС на първо място. 
Действието В играта ще се развива 
за пореден път някъде 8 Африка, а 
историята е първото нещо, Което 
накара западните Колеги да се опу- 
лят. На пръв поглед нищо Кой знае 
Колко особено. Ти си лидер на екип от 
ултра-мега-хипер-супер-дупер | яки 
- Както обичат да се изразяват по- 
инфантшлните ни Колеги от сродни 
издания - Командоси, Който е изпра- 
тен да спасява някакво подразделе- 


ние от американски пехотинци 8 Аф- 
рика. Интересното става, Когато се 
оказва, че Въпросните пехотинци хич 
не исКат да бъдат спасявани, а са 
дезертирали, решавайки, че шм сти- 
га толКоз Казарма и че Животът без 
пагони, но с използване на старште 
навици и умения може да шм донесе 
далеч повече облаги. С други думи, за 
първи път В игра ще се сблъскаме 
с така любимия отрицателен герой 
от фшумите - бивш морски пехоти- 


нец, огорчен от живота, с много и 
Все специални умения и богат арсе- 
нал 8 мазето. Да не говоршм, че не 
си спомням игра, 8 Която да имаш 
Възможност да избиваш членове на 
горцата хамер-иканска армия, пък 
били те и бивши такива. 

Настрана от това, играта ще си 
е съвсем нормална тактическа пу- 
цалка със заемки от почти Всички 
познати подобни заглавия. Ще бъдеш 
началник на екип от четиршма души 
и - също Като 8 Ватбом Зх - освен 
да раздаваш заповеди, ще можеш и 
да поемеш контрола над Всеки един 
от тях. Ако някой от екипа падне 
убит, ще можеш да продължиш и 
без него, Като единственото изКлЮ- 
чение (логично) е за шефа на екипа 
- неговата смърт ще се онаглецява 
с Крещящо неприятен надпис, уве- 
домяващ те, че си се провалил. 

Юеге!Ромег се заричат, че оКол- 
ната среда ще е страхотно инте- 
рактивна. Почти Всеки предмет 
ще може да се ползва за прикритие. 
Различншпе материали ще си шмат 
специфични и реалистични характе- 


други думи - Кроенето: зад Кашон не. 
Върви. Всяко използване на по-паян 
тоВо прикритие ще Води бо негово- 
то разпарчетосване с няКолКо Кур- 
шума, а нацценшшият здравината 
му гешмър - прощаваш за сравнени- 
ето - ще се окаже един Вид по без 
гащи, удобно хванал се за палците 
с гръб Към противника. Смятам, че 
ме разбра. 

Визуално играта Впечатлява! Ви- 
делите я западни Колеги - макар тя 
8 момента да е В ранен стадий на 
разработка (готови са около 2096, 
според разработчиците) - говорят 
за нея с Възхищение. Депайлни 
текстури, много добра Видимост, 
разкошни ефекти от сорта на дим, 
мъгла и т.н., а моделите на оръжия, 
превозни средства и Войници са 
Като истински. 

Превозни средства, за съжаление, 
не е предвидено да управляваш. Но 
Все пак ще се сблъскаш с тях - съв- 
сем буквално - пъ Като Враговете 
ти ще са облагоцетелствани от 
Възможността да използват ме- 
ханични играчки Както намерят за 
добре. дръжията Все още не са 0бя- 
Вени, но В демото и на снимките се 
Виждат Класическите М1б6САВ, М60 
и един хеликоптер ИН-60 Васк Наук. 

ОсВен самостоятелен режшм, 
играта ще поддържа и мулти. Най- 
интересното, Което го Касае е, че 
ще можеш да минеш мисишпе В Ко- 
оперативна игра с приятели. Нещо, 
Което Винаги е забавно, Както съм 
установявал оп опит. 

Това е засега, чакаме повече нови- 
ни преди Втората четвърт на 2006- 
та година, Когато трябва да се по- 
яви и самата Под Тад за РС и Хбох. 
алКо по-късно - и за ХБох 360. 
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Преди много години В една далечна 
галактика... 

Само че не тази на Лукас. Та, В нея 
имало едно малко студио, пръКнало се 
под Крилото: на едно доспла по-голямо 
такова. Малкото се Казвало ЗопкТват, а 
голямото -- ЗЕСА. Години наред дълбоки 
и“ разтърсващи събития В развитието 
на ЗЕСА белязваха значителни и чес- 
ти промени В политиката им - спрямо 
конзолния “хардуер, спрямо  треплите 
разработчици, спрямо. управленския със- 
тав и най-вече - спрямо РС платфор- 
мата. Днес, годината е 2005-та: а ние 
сме свидеглели.- на поврат В историята 
и спратегията: на ЗЕСА изобщо. Една 
от най-ревниво пазените, свещени за 
тях Конзолни земи ще се пренесе на РС. 
Рпатазу Маг за ЗЕСА феновете е плова, 
което Впа! Еатазу беше В онези дни за 
МЕЗ/Еаписот маниаците. или Еайош за РС 
играчите, а именно - Кулпи Необходима- 
та, препоръчваната, правилната цера. 
Рпатазу ЗМаг представи една съвсем 
нова и оригинална по онова Време Вселена 
8 буквалния смисъл на думата. Макар ш 
изградена Върху познати до болка днес 
елементи на гешмплея, за прохождащия 


тогава Жанр на визуалното КРО, играта 
си беше революционна и събра под знаме- 


Де 
2 аи. 
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ната си орди оп фенове. За разлика оп 
традиционните, най-често ситушрано В 
средновековна аплмосфера съвременни 
ролеви заглавия, Р8 ни отвежда В. един 
свят на планети, звезди и галактики. По 
типичния само за японците невероятно 
умел начин ол Теа обединяват стан- 
дартноте. гро елементи и Канони, харак- 
терни за японската шКола, с един чисто 
научно-фантастичен свят и сЮжепт. 

Казаното до момента би трябвало да 
даде светлина по Въпроса защо обявява- 
нето на нова Рпамазу ЗМаг игра за РС и 
Р5 2 провокира моя и на милиони фено- 
Ве интерес плака, Какгло Косъм В супата 
провокира изглънчен сноб. Лудница, брап- 
че. Истерия! Ще падат глави, Казвам. ти. 
Особено ако играта не бъде това, коепо 
Всички очакваме, но засега плакува опа- 
сения няма. 


Новото лице назаем 

В своеобразната история създаплели- 
те-на играта се стараят да направят 
достатъчно препратки и обединения С 
предишните часпи” на играта, излиза- 
ми навремето за Зеда Огеатсаз! и Зеда 
Сепез!5, така че тепърва сблъскващияп 
се с Вселената геймър да не се чувства 
Като риба на сухо. Главният герой - Итън 


Уабър - сКочил с главата напред В приклю- 
чение с щемпъл „ГОЛЕМИ НЕПРИЯТНОСТИ, 
не припарвай!. 8 пърсене на изчезналапла 
си при-неприятен- инцидент сестра. Този 
път, В името на сюжета, играта ще пре- 
достави разнообразието на три оп пла- 
нетите со В системата Гурхал. По пътя 
си: ще срещнем редица колоритни персо- 
нажи, някои оп Кошто ще се присъединят 
Към нас 8 търсенето. В демото, предс- 
плавено на тазгодишното ЕЗ. се видяха ци 
част от различните Пеаму и Пай! аплаки, 
няКоц от магиите и епспамед атаките, 
с Които ще разполагат. героште, Както 
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ш различни Комбинации от тях. Бойната 
система е походова, цикълно ориентира- 
на - Какгло при повечето японсКи ролеви 
заглавия. Всеки герой разполага със своц 
уникални умения и Всяка бутКа или специ- 
фичен Куест ще му носи Възможност за 
трупане на опит и развитие на същите. 
Визуално играта се оплличава с доста при- 
личен енджин, Като В това отношение РС 
Версията ще превъзхожда тази за Рд. 
Все пак, на по-претенциозните цялостна- 
та Визия ще им се стори... най-малкото 
странна. Оп ЗЕСА обещават и доста 
солидна оптпе поддръжка с различни ре- 
жими на игра, сред Които: кооперативен, 
Ккооперативно-групоВ и др. За съжаление, 
точно. това не бе показано на ЕЗ пази 
година, но” хардкор Конзолните играчи 
знаят, че ЗЕВА не се посрамват, Когато 
става дума за плова. ТоВа не е първото 
официално дебютиране на Рпатазу зиаг 
Вселената на РС - Р80: Вше Вит! спар- 
тура Като ММОВРО В Котао преди около 
година и на базата на успеха В момента 
се очаква и англоезична Версия за оспана- 
лия пазар, Както и порт на оригиналните 
Рпамазу Зхаг - Оп/тпе Ервойе 1 8. 

Бих Казал, остава ни само да очакваме. 
Да очакваме много от тази игра; лично 
аз съм оптимист за това. 


аскоро Колеги В една щагска 
н медия - Ню Йорк Таймс, ако 

трябва да сме почни - зая- 
Виха твърдо: оригиналността е мърт- 
Ва В ЕА! Само за тази година гигантът 
изкарва на пазара 26 заглавия, от Кошто 
обаче - забележете! - само едно не е 
някакво продължение. Изключвайки оп 
списъка разните му там РВА Тош Бой 
бъзикни, 16-ият Вече поред МА. Рооща!, 
допп Майдеп и прочие, все пак шма едно- 
дВе неща В Каталога на ЕА, Кошто си 
струва да се споменат. Едно от тях 
- макар информацията да се базира по- 
Вече на маркетингови обещания - ще 
представя на Вниманието ти. 

Наскоро Лосанджелиският Клон на ЕА 
обяви, че е В доста напреднал стадий 
разработката на Крайно успешната ре- 
алновремева спратегия от миналата 
година ШТК: Тпе Ваше Рог Майфе-Еайт. 

Отново ще поведем битка срещу 
поълчищата на Саурон, но този път ще 
погледнем на конфликта оп друг ъгъл. 
Както Толкин е загатнал В “Завръщане- 
то на Краля”, по Времето на Войната с 
Рохан и Гондор, Саурон е Водил битка и 
на друг фронт. 


А именно - за северната част на 
Средната земя, Където ордите му 
Като приливна Вълна се сблъскват и 
разбиват 8 непреклонната твърдост 
на джуджета и елфи. Така че В самос- 
тоятелната Кампания този път пред- 
сглои да обединим армиите на Елфште 
и ДЖжуджетата. Сюжетната линия ще 
позволява да се намесваме - пряко или 
косвено - В сценария на други, Вече 
Водени В първата част на играта, 
битки. За пример се дават епичните 


касапници при Шлемово Усое и Минас 
Тирит. 

В кампанията ще бъдат предспавВве- 
ни и нови местности и игрови терени 
като Сивите планини, Еребор, Есга- 
рот, а също пака Железните планини и 
Мините на джуджетата. За масовите 
батални сцени и междинни подмисии 
ЕА споделят, че са предвидили и про- 
изволно генерирани терени - долини, 
поля, опделни малки селища и, разбира 
се - отново Минас Моргул. 


Автор: Кораспа. 


(с: 


Нововъведения 


Едно от нещата, на които ) играта ще: 


разчита за привличането: на: още фанове, у“ 
е Възможността да апакувате и отбра-» “ 


нявапе цялата Средна Земя с приятели 
онлайн. На практика се очаква цялата, 
иначе самостоятелна Кампания да може 
да се изиграе от Край до Край и В Коопе- 
рагпиВен режим. 

Друг съществен нов елемент, Който 
се представя за първи пот 8 тази иг- 
рална Вселена, е опцията за създаване на 
собстВен герой. В допълнение Към 34-те 
оригинални героя, ще можем да генерира- 
ме свои собстВени, Като сами ще наст- 
ройваме и определяме уменията им, и306- 
раженията, оръжията и дори репликите. 
При Вдигане на ниво ще избираме Кош оп 
уменията да подобрим или добавим. Елф 
Лорд, Магьосник, ТролсКки атаман? Избо- 
рът е на играча. Герошпе ще могат да 
се ползват Както В Кампанията, така и 
В онлайн игра. Разработчиците обявявап 
също, че магиите, с Които ще могат да 
боравят пе, са се удвошли спрямо пър- 
Вата ВЕМЕ. Впрочем любопитна новинка, 
свързана с героште, а и фабулата Като 
цяло, е потвърденото от ЕА участие на 
Том Бомбадил Като персонаж В играта, 
при това - пряко замесен 8 основната 
сюжетна линия. Определено добра идея -- 
липсата на този може би най-Колоритен 
пшпаж на Толкин беше един от недоста- 
тъците на филма. 

Най-тлъста порция герош получават 
елфите. На пяхна страна ще Видим Ар- 
Вен, Халдир, Елронд, Леголас, Глорфиндел, 
Галадриел и Крал Трандуш - бащата на 
Леголас Зеленолист. 

Хората със сигурност ще разчитат на 
Теоден и Фарамир, а по Всяка Вероятносп 
и на Гандалф и Арагорн. Джуфжетата ще“ 
бъдат Водени от Крал Дашн, предпола- 


х 


аа: з 


ча га с Че Ще се появи и ли, От своя 
страна силите на Саурон ще извадят 
насреща, В Мордор - Устата на Саурон, 
Готмог и Всичките девет Черни ездача, а 
8 Айсенгара - Саруман, Грима Змшйският 
езшк, ШарКу и боса на УрукХаште - орка 
Луру. 

Гоблините са представени Като изцяло 
отделна раса. Техен лидер и герой е Кра- 
лат на Гоблинште - плъст и претенцио- 
зен тип, яздещ огромен скорпион. 

В играта ще Видим и няКои от едро- 
Калибрените „тежки оръжия” на двете 
Враждуващи страни, Като дракона Дра- 
гот и Окплоподобния сладур, Който се 
появява В „Задругата на Пръстена” пред 
Враглите на Мория. 

Продължавайки нататък с нововъВведе- 
нията, установяваме, че най-накрая май 
ще дочакаме и дълго лелеяната, но не Ви- 
дяла досега бял свят В ВЕМЕ система за 


14 | УМ “ в 3 Фе А : 
" „интелигентно бойно; фбрмиране и управ-“ 


ление: на Войските. На теория, лешдеп! 
Ротайоп зудет (5) ще шма грижата за 
автоматичното адекватно реагиране и 
построяване на Вашите ВойсКи по групи, 
предоставяйки наред с пова и Визуална 
информация - дори по Време на движение 
на Войските. С по-прости думи това 03- 
начава следното: пиконосците автома- 
тично ще защитават Спрелците, Които 
от своя страна автоматично се грижат 
до Требушетите да не припарват Врази, 
Кавалерията ще се организира автома- 
тично за опбрана на фланговете и т.н. 
ЕА са преценшли, че лимитът на бойци- 
те В роглите е незадоволителен, затова 
Вдигат границата на 15 единици В рота. 
Или поне такива са шм намеренията. 
Нека обаче запазим известна доза скеп- 
тцизъм: В плопочно свой спил и В прес- 
ледване на сроковете, ЕА са скопшли не 


една иначе.добра идея. Точно Като пакава 
звучи ш Въвеждането за пръв път В ком- 
пютърна игра, доколкото ми е известно 
поне, на т.нар. флангова атака. Флангови- 
те атаки са тактически елемент, Който 
ще носи на играча допълнителни бонуси 
по Време на бита, ако успее да заобиколи 
и обсади Враговете, без да го усетят. 
Промени ще има и В застрояването и 
микроикономиката. Вместо да сме ог- 
раничени от условието, че Крепосплите и 
лагерите могат да се строят само на 
строго определени лоКации, ЕА обещава 
да ни дадат полен Контрол Върху изграж- 
дането шм Ворху Всяко Възможно място 
на Картата. Добавена е и Възможност за 
строеж на стени за защита. 

Технически погледнато, за пази чет- 
Върта ревизия на бепега!5 енажина, аш оп 
чисто игрови аспект, е особено интерес- 
на появата на деплайлни и обширни Водни 
площи, а наред с тях - и Кораби. Дотук ЕА 
са анонсирали само 2 Класа кораби - Елфс- 
Ки бойни Кораби и транспортни. 

Допълнително, част от сюжетно 
свързаните терени и локации В играта 
ще са Графството, Бри, Лоплориен, Мра- 
Колес и Дол Гулдур. 


Визия 


Графично играта е претърпяла поред- 
ното полиране и изтупване на еножина, 
Което разбира се е повод за мрачни пог- 
леди и псувни под мустак от страна на 
РС геймъра, освен ако не притежава дос- 
паплъчно мощна машина. 

Климатичната-партикъл система из- 
глежда по-добре от ВсяКога. Заледените 
езера са щедро покрити със спекулар 
мапове, придаващи им наистина автен- 
тичен Вид. Водните площи, Както ш В 


задаващия се Аде ОГ Етрие 3 на М/сгозой, 
са минали изцяло на шейдъри от последно 
поколение. 


Това, общо Взето, е есенцията от ин- 
формацията, Която ЕА пуснаха напоследък 
за ВЕМЕ 2. По Всичко личи, че компанията 
здраво е захапала франчайза и има наме- 
рение да го изцеди доКрай. ЕдинстВено- 
то ново заглавие В Капалога на гиганта 
- Както стана дума по-горе - носи шме- 
то Гог О те Втоз - Тасйсз. За него все 
още е известно твърде малко, но се знае, 
че геймплеят силно ще наподобява този 
на Кконзолния шедьовър на Здиаге-Епх 
от преди няколко години- Нпа! Ратазу 
Тассз. Спава дума за походова ролева 
игра В света на Властелина на Просте- 
ните. Най-фрапиращата информация за 
нея отново е за сметКа на РС геймъра 
- заглавието ще се появи само за новата 
преносима Конзола на Зопу - РЗР. И двете 
игри се очакват В ранната 2006-та. 

Дали ЕА ще успеят да преодолеят 06- 
зелото ги напоследък осезаемо буксуване 
8 Клишета и стандартни маркетингови и 
игрови схеми? Предстои да Видим. Да се 
надяваме, че ще успеят. 

Тук скромният и принципно малко скеп- 
тичен автор на горните словоизлияния е 
сшно изкушен да се Впусне В анализ и 
предположения за изхода от задаващата 
се битка В сектора на ВТ5 и АТ5/ВРС 
хибридните игри между Ваше Рог Мате- 
Еайп 2 и Вече очертаващите се на хо- 
ризонта Колоси Капо Заг Магв: Етрие 
АМ Жаг и Аде ОЕ Етриез 3, но главният 
редактор го гледа с леден поглед и май на 
нашего брата ще му се наложи да прик- 
лючва със статията. 

Надявам се да съм Ви доставил някол- 
Ко приятни и надъхващи реда за четене и 
до нови срещи, драги читатели. 


Нека изтребването на хлебарки започне - сега! 
# г, 


Вездни Рейнджъри” на Пол Вер- 

ховен - филм, Видял бял свят 

през 1997 г. и създаден по ед- 
ноименния роман на Робърт Хайнлайн, е 
просто златна мина за разработчиците 
на игри и е изумително, че до момента 
от ЖилКата е извлечена единствено 
Крайно недодяланата стратегия, лан- 
сирана преди цели 5 години. Правилната 
Концепцията, играчът да бъде поставен 
8 Кожата на редови Войник на Федераци- 
ята, изправен пред масите от арахниди, 
е толкова проста и ясна, че чак да им се 
чуди човек на 5иапдете за заКоснялата 0 
разрабоплка. 


Играта ще ни пренесе 5 години след 
действието В игралния филм. Ще бъдем 
част от влитния отряд, Воден от Капи- 
тан Джони Рико (героят на Каспър Ван 
Дийн), Който Вече е един от най-уважа- 
Ваните Военни и основна фигура Във Вой- 
ната с арахнидите. Под негово ръководс- 
тво ще започнем Като обикновен редник 
ш постепенно ще прупаме нашивки по 
униформата си. Войната с извънземните 
Вече е достигнала епохални размери, Като 
дейспвието постоянно ще ни пренася 
през множество различни планети, една 
оп Които, разбира се, ще бъде Клендапту 
- родината на буболечките. 


Жанрово, Згагвтр Тгоорегв е екцлън-ори- 
енглиран ЕРЗ с леки тактически елементи. 
Соло-Кампанията ще бъде сравнително 


СЕТЕМВРИ 2005 


“ 


Много бъгава таз игра бре! 


линейна и разделена на 12 глави, а битки- 
те ще се Водят Както по повърхността 
на планетите, така и на закрито - Във 
Военни бази или пещерите на арахнидите. 
Мисиште ще Варират от щурмове на Вра- 
жесКи планети до защита на укрепления, 
Към Кошто приишждат хуляди буболечки. 
Говорейки за самите арахниди, пе ще 
бъдат три основни типа, познапли ни 
от филма: бойци (най-често срещаната 
разновидност), хвъркати (разчитащи на 
изненадата и бързата си скорост) и тан- 
Кери (огромни бръмбароподобни създания, 
бълващи огън и придвижващи се под по- 
Върхността). С напредването В играта и 
приближаването до роднапа планета на 
арахнидите, пле ще стават Все по-силни 
ш интелигентни. ТаКа например, обикно- 
Венният боец, Който има зелена украса 
и се мята през глава Ком Вас, на по-Ко- 
сен етап ще придобие тигров огленък на 
Корубата и ще започне да комуникира с 
останалите си прияпелчета, опитвайки 
се заедно да заобикалят опряда Во по 
фланговете, правейки задачата Ви В пъти 
по-трудна. 


Оръжията също са стандартни и 906- 
ре познати оп Кинолентата. Най-често 
използваните ще бъдат щурмоВвият ав- 
томат и помпата, Въпреки че се очак- 
Вапа и няколко “експериментални” оръжия, 
повечето от Кошто засега се пазят 8 
тайна. МеханиКата по Комуникирането с 
останалите членове на отряда също не 
е известна на този етап, но В онтервю 
разработчиците споменават, че гля няма 
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да натоварва излишно играча и ще се със- 
тои оп няколко прости Команди, Които 
съотборниците Ви да изполнявап. 


Налучният Водеоматериал Към игра- 
та, часп оп Който можеш да Водиш и 
на дисковете Към списанието, показва, 
че е обърнато Внимание не плолкова на 
деглайлността, колкото на масовостта. 
С други думи, противниците Ви няма да 
изглеждат Капо финалисти В Конкурс по 
30 моделиране, но за сметка на това 
енджинът ще поддържа над 300 юнита В 
полезрението, без плова да предсплавлява 
особена тежест за машината. Теренът и 
текстурите са сравниплелно постни, но 
на Видеото се Вижда единстВено пуспин- 
на планета, пъ че това не може да е база 
за сравнение. ДВижението на прогливници- 
те обаче наистина радва окото. Просто 
задължително е да Водите Как свален опл 
бариКадата Войник на Федерацията бива 
забоден Върху щипките на един арахнид 
и заметнат назад Ком оспланалите напа- 
даплели, Кошто го разкъсват на парчета 
и дори спорят за парчегата. Музиката, 


или поне тази, Която звучи по Време на 
филмчетата, е Взета директно оп фил- 
ма, Което със сигурност е за добро и ще 
подсили допълнително атмосферата. 


Нещата, Кошто будят притеснения, са 
главно на ниво изисквания и изкуствен 
интелект. 300 юнита В един екран не са 
никак малко, така че ще гпрябва доста да 
се поработи, за да не се осакапява иг- 
рапа Визуално. Но при Всочки положения 
има предпоставки за един чудесен екшън, 
Който ще се хареса на феновете на фил- 
ма, аи не само на плях, разбира се. Но- 
Вината за разработката на заглавието 
допде Крайно неочаквано и единствено 
може-да се надяваме, че производители- 
те са работили усърдно през Времето, 
Когато Към проекта не е бил насочен 
медийният унтерес и най-накрая ще Ви- 
дим КачестВен продукт по пози толкова 
симпатичен и най-Важното - наситен 
с погленциал франчайз. А и едно е ясно 
- богове ще има, просто за разлика оп 
други заглавия, пук ще шмаме честта да 
ги избиваме. 


- Пол Верховен признава, че не е добре запознат с книгата, птъй като Колкото и поти па я 


зачитал, Винаги му писвала Към средата. 


- Реакциште на актьорите при близките им срещи с арахнидите Всъщност са предизвиквани от 
самия Верховен, който се Вживявал Като арахнид, за да спести пари от костюми. 
- Каспър Ван Дийн чупи 3 ребра при заснемането на сцената, В която еднолично се разправя с 


огромния танкер 


- Въщност филмът има ш продължение, озаглавено Нето 0 Фе Бедетавоп, но всеки, имал 
“честта” да го гледа, ще разбере защо избягвам споменаването му. Останалите - по-добре 


не пштайте... 
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Нетеду готВят за пореден път да докажат, че В РС „зна 
не само има хляб, ами че Към него идват и кюфтета 


оВечето посетители на паз- 

годишното ЕЗ, очакваха анонс 

на Мах Раупе 3. Вместо това 
Ветеду обявиха но франчайз и нова гейм- 
плейна формула. 

Първо, главният герой, Алън Уейк, е 
обикноВен американец, драсКач на булевар- 
дни романчета, попаднал на неподходящо 
място, по неподходящ начин В неподходя- 
що Време. В ингервю, Водещият дизайнер 
Петру Ярволехто и човекът-история, Сам 
Лейк (отговорен пряко за същеспвуване- 
то на Макс Пейн) споделят любопитни 
неща за източниците си на Вдъхновение за 
новото шм отроче. Тежката психо-трилър 
атмосфера и идеята на играта Като цяло е 
провокирана основно оп Кинематографич- 
ната изродия на Дейвид Линч - сериалът 
„Туин Пийкс”. Повествоваплелният подход и 
литературните елементи при посането на 
историята пък силно залитат Към „Торба 
с Кости” на Конг. Действието ще се раз- 
Вие В безличното градче - Каквото е Туин 
Пойкс - Брайт Фолс. Уейк, Който страда 
от инсомния (безсъние) и В редките слу- 
чаи, Когато успява да заспи, е измъчван оп 
ужасни Кошмари или, В най-добрия случай 
- от странни съншща, е подпкнат оп 
определени случки и дреболии, Които забе- 


лязва В сънищата си, да замине за Въпрос- 
ното градче. „И там с него започва да се 
случва онова, Което предстои да видите, 
Когато играта излезе”, лаконично заКлюча- 
Ва Сам Лейк. 

Петри Ярвилехто споделя, че маКар и 
съдържайки достаптъчно екцшлн-елементи 
8 стил Макс Пейн, основният акцент ще 
падне Върху изследването, търсенето и 
научаванео на разни неща - части от 06- 
щагла Картина. По пози начин, Казва той, 
целим да наблегнем повече (опКолКото- 6 
Мах Раупе) на пруКлюченския елемент - без 
В никакъв случай да губим от поглед чис- 
тия екшън и съспенса. Ярвилехто Казва и 
още нещо много любопитно - шофирането 
между определени локации В бъдещия игра- 
лен свят ще е интегрална част оп гейм- 
плея. „Това за нас е Като сбъдната мечта 
- допълва той. - „Нещо, Което много ис- 
Кахме. но така и не успяхме да редлизираме 
8 Мах Раупе. Не става ясно дали по Време 
на тези шофирания ще се случва нещо, 
ще шма ли преследвания с Коли по песни 
планински маршрути например или някак- 
Ви други подобни геймплейни решения, но 
предвид папоса, с Който говори създапе- 
ля, можем да очакваме Всичко. 

ОсноВен градивен Компонент за цялос- 


тната атмосфера ще е Климатът. Мъгла, 
дъжд и слънце, ден и нощ - всичко В услуга 
на по-плотното Възприемане на света и 
сюжета. Спшмулирайки или подтискаоки 
черния, чисто фобичен привкус на играта, 
Когато е нужно. Богатият диалог и озву- 
чаВането на персонажите от професио- 
нални акгльори ще доизградят усещанията 
на играча. Дори повече, отколкото беше В 
Мах Раупе. 

Интересен елемент оп механиката на 
геймплея е добре балансираната Комби- 
нация между свобода на действие ш екс- 
плорация и строго фиксирания напредък 
чрез сюжетната линия. Казано иначе - ще 
шмаме пълна свобода да отидем Където 
пожелаем и изучаваме Каквото ни хрумне, 
но от друга страна историята и напредъ- 
кът ни играта ще са запворени В песни 
сюжетни рамки. Как точно пичовете ще 
направят така, че хем да ни бъде спесте- 
но излишното и изнервящо лутане, хем да 
не се чувстваме ограничени от невидими 
прегради или двайсепинасантиметрови 
непреодолими преградки е загадка. Е, опео- 
Ворът Всъщност е ясен, нарича се добър 
левъл дизайн - остава да Видим дали на- 
исплина ще е такъв. „Това за нас е огромно 
предизвикателство - Казва Ярвилехто и 


добавя със смях. - Но предизвикателства- 
та са нещото, Което ние с удоволствие 
посрещаме.” 

Вглеждайки се от пехнологична пер- 
спектива, успановяваме, че играта ще 
ползва собстВен графичен енджин, разра- 
ботен от нулата. Решението на Ветеду 
се Корени Във факта, че графичната плат- 
форма на Мах Раупе не е опплимизирана за 
използване на мулти-ядрена и многопроце- 
сорна технология - Както ще са нещата 
про новите конзоли на МИсговой и Зопу. 
Благодарение на ендЖина, дизайнерите ще 
шмат свободата да добавят Към игрова- 
та аплмосфера Всички таКа необходими 
за най-въздействащото 0 пресъздаване 
сВепллинни ефекти и игри със сенките. 
Физиката ще бъде оставена В ръцете на 
Вездесъщия Науос 2. 

Енджинът е разработван да използва 8. 
максимална степен Както реалните Въз- 
можности на Х-Вох360 - Което не е чак 
толкова трудно с оглед на това, че Кон- 
золата на пракглика ще е един свръхмощен 
компютър - но и тези на Р5З. 

Заглавието ще ни Връхлети през 2006. 
Надяваме се чакането и инвестицията В 
нов хардуер или нова платформа, била гля и 
конзолна, да си струва. 


Ковлентарчета от другарят дизайнер: 


За фона на тази статия са използвани необработвани скрийншоти оп 
ограта. Е бих цитирал - “Графиката беспорно е фаноманална”... 


„И Все пак това е една от. “най-грозните” игри за новото поколение 


Конзоли, Която Видях през последните месеци, е май този път няма-да 
си ъпгрейдвам “Компчето”. 


Есирзе: 
Н.2 Мод 


еноменалният мод ЕсПрзе - дело на група студенти от Вшйдпа! (програ- 
ма за обучение на гейм-дизайнери) - напълно заслужено е една от най-на- 
шумелите напоследък „погпални Конверсии. 

Създаден само за 5 месеца и представляващ де факто един Вид „дипломна“ рабо- 
та 8 Края на Курса, ЕсПрзе е меко Казано Впечапляваща модификация, базираща се 
на невероятния бошгсе еднжин на Най Не 2. То0 представлява Кратък пторд пър- 
сън екшън ъдвенчър, предназначен само за самостоятелна игра, В Който играча по- 
ема ролята на младата магьосница Вайълет. В ЕсПрзе оръжия практически лип- 
сват - героинята разчита само на глелекинетичните си способности за сражения 
с Враговете (грозни, оркоподобни същества), Като за целта може да манипулира 
различни предмети от околната среда - сКали, дънери, гигантски гъби буквално 
размазовайки нещастните гадини под и между плях. На по-Косен етап В играта Вай- 
ълет се сдобива със специален ъпгрейд на магическите си способности, позволя- 
Ващ 0 да призовава огромни огнени Колба, Кошто да запраща по Враговете си. 

Левъл дизайнът 8 ЕсПрзе е уникален и няма нищо общо със сивата ърбън атмо- 
сфера на оригиналния Най Ше 2. Аш!й-Неамеп (сграната В Която се развива 9е0- 
ствието) е прекрасен, Класически фенгози свят, създаден с много Въображение, 
населен със странни зверове, пълен с мрачни гори и тайнствени руини. 


е 


третата си ревизия може би най-популярният и отворен за промени понастоящем енджин - Заде на И/езиоод/ЕА (използван за създаването на миналого- 
дишната ГОТВ: Тпе Ване Рог Мафе Еап!, а В най-новия си Вид ще задвижва и ГОТА: Вате Еог Мае Еат 1), е пренаписан почти от нулата, за па поддържа 
по-големи терени и най-аКглуални Визуални ефекти и поддръжки. Сега ще Ви запознаем с 2 бъдещи мода, Които са базирани на него. 


Модът, въпреки че е екстремално Кратък (изиграва се за около час) има дори и 
собствена история: Като дегле Вайълет е била разделена оп баща си и сега, след 
години пля се завръща сред рушните на фамилния си дом, търсейки знаци, Които да 
я насочат по следите на отдавна изгубения 0 я родител. 

ОсВен, че забавлява зверски добре, ЕсПрзе повдига много и Вопроси, Като напри- 
мер: Какво Всъщност ли би могла да преставлява Зоигсе базираната игра на Иа/ме, 
ако студиото не се беше ограничшо В скованите рамки на един установен Вече 
франчайз? Ако беше решило да експериментира с нещо наисплина ново, а не да ра- 
боти Върху поредния ъпгрейдван гейм сикКуъл... 

Интересното около този мод е ш друго - той беше показан на азгодишното 
ЕЗ, Кодето предизвика доста голям интерес. В Крайна сметка, групата студенти, 
стоящи зад него, се сдоби с Външен спонсор и сфомира собствено студио за раз- 
работка (СеПесп 5ша/о5) - идеален пример за това как днес модинга е идеален 
трамплин за хилядите млади таланти, пърсещи поле за изява, желаещи посред- 
ством създаваните оп глях модове да съобщят на света кои са и какво умеяп или 
просто да се оппдадат на свободно експериментаторство, без ограниченията на 
консервативни пъблишъри, шли изисквания за пазарна Възвращаемост. 

Палци горе! 


АВтор: Кораспа 


трепа! Аззаш! 
(Версия 0.82) 


Разработван от ентусиасти и фенове на Заг Магв и 
бепега!5, и базиран на 2его Ношг, 1трепа! Аззаш! ни 
пренася по Време на събитията от епизоди М, УоМ. 
Създателите му са представили двеге основни 
фракции В Конфликта - Бунтовническият алианс и Га- 
лактическата шмперия, Като Във финалния му Вид ще 


присъстват и Търговската федерация и Армията на 
републиката. Всяка фракция ще съдържа три уникал- 
ни вида Генерали - по начина, по Който бяха предста- 
Вени Във 2его Ношг. Въздушните сили са фундамен- 
пална част оп играта - ПЕ Нотег-и, ХММпо, У-ММпд, 
У-Вогрег, Сопе Натег и други. 

За годината, през Която се разработва |трепа! Аз- 
заш! е Все още В алфа спадий, но Всяка следваща 
Версия представя все повече и повече подобрения, 
нововъдения и поправки. Макар и акплуалната - 0.82 


Версия Все още да е изпълнена с проблеми, модът е 
играем при това - сносно. Фундаменталните разли- 
ки, чрез Кошто авторите се опитват да избягат оп 
основната бепега!5 формула са доста. За пример 
Бунтовниците нямат един спроштелен Юншт за 
Всичко. В базата можете да строште Бийбта, гератг 
и могкег дроиди, Който да извършват дейноспите, 
за кошто са предназначени. Тежките земни апакува- 
щи машини са богато представени и дори В настоя- 
щия си Вид могат да уполят жаждата на Всеки Зхаг 


КУПИ пакета “Инсталирай сам” до 30.09.2005 и 
получи подарък "Етрие Еа НП” 


Открий ново измерение на 
геймплея в Интернет с 


С БТК А051 “Инсталирай сам” 


Ф Високоскоростен междунара 
телефонната си линия; 


Ф Без инсталационна такса; 
Ф Сигурна и надеждна връзка; 
Ф Възможност да ползваш теле 


Включи се на 0800 100 В центровете 


Ако клиентът не желае да получи промоционния подар; Етрие Е 
заместител тениска с логото на БТК. Пълните правила на промоцият: 


«Възможни са ограничения. Цените са без ДДС. ум. 1 с.ра 0 ; К 


--- 714 Идан. 


ууагв соптапдег уаппаве. И двете фракции разбира се шмат супер-оръжия - за Бунтовниците това е 
Стационарната Йонна Артилерия, а за Империята остава Супер-лазерът „Хамърблоу“ - много подобен на 
Рагис!е Саппоп на ЗА фракцията от оригиналния бепега!в. Авпорите са обещали редица ъпгрейди и над- 
стройки на различните Класове единици - Както при пехотата и земните машини, плака и при Въздушни- 
те - Кошто до голяма степен задолбочават стратегическия облик на геймплея. В интерфейсно отноше- 
ние, глобални промени спрямо 2его Нош не са правени, но шма някои интересни нещица В менютата преди 
старт на играта - опции Капо апНайазто, апев десар зийсп - премахващ Кадровото ограничение, ако 
машината Ви е способна да се справи и др. 

В заключение - ако нямапе Какво да играете, можете да пробвате тази последна Версия на трепа! Аз- 
заш!, Която макар и нелишена плук-там от проблеми все пак предлага едно алтернативно и доста спой- 
ностно игрово преживяване. 

При Всички случаи ще наблюдаваме с инперес Как се развиват нещата с пози толкова обещаващ мод ис 
неплорпение ще очакваме финалната му Версия. 


НА! Обеп 
(Веа! Пте Зиаеду Еуо!мей !) 


е това не е На 3. Нито Вилд!е са решили да използват Нао-франчайза, за да направят реалновремева стратегия. Това е един от най-обещаващите Във Ви- 

зуално отношение фенски модове, спъъпшл Върху С8С бепега!в: 2его Ношг. Макар Все още далеч оп окончателно завършване, дори В настоящия си Вид НАСОдеп 

обещава да превърне Всеки НАСО и Сепега!в фен - В свой фен. Въпросната модификация пресъздава събитията В света на НАСО, но обхващащи периода преди 
битката на самия пръстен. Авторите обещават 8 сюжетната линия да бъде засптопено, формирането на Спартанските отряди, Ком Които Старши Сержанта пру- 
наолежи и унищожението на Земните колонии от ударните сили на Съглашението. 

Освен Всички познати части от двете игри, ще бъдат представени и доста нови. Оп сглраната на ОМВС (Земното Командване), ще можем да боравим със брапапз, 

В е Зо(фег,Воске! Зоегв и др. На разположение на играча ще е разбира се легендарният Мапнод Във Всичките му модификации, Които ще се появят Като ъпгрейд за 
него, Зсогроп танка, М-1207 Егейу - огнепръскащ танк и др. Съглашението ще борави със своите Вапзпеез, Рпатот, Маййз и др. познати ни от игрите и новелите 
чудесни машинки за унищожение. Все още без обявена Крайна дата на излизане модът предизвика истински фурор В средите на геймърите. Вече Всички го очакваме с 
неглърпение. 


ТЕЛ: ФИВВЕА. ХОЕТЛАВЕ 
пс МОА 
ЖАНР: ЕКШЪН-ХОРЪР 3 
ПЛАТФОРМИ: РС, Р52, ХВ 
Й ВЕ: 1 ОУО 
ада кое таа 
САЙТ: 


ат 
ата мазилка на 


3 
ч 


иха уличка в 


бен, Космат сшует, в чиито Очи-Копчета танцуват 
тал, по чийто паваж Стъпките ти отекват неприятно Шумно, а черните, мъртви очи на прозорците Вдъл 
Лица, те наб, дават. с очакван 
редната безумна Холивудска Продукция, опакован надлежно в лъскава Кутийка и събран осемте гигабайт, на Взето под наем Оу0, Който с 
истерични 078 Пли се опитва 9а изтръгне страховитото от поредния бито предмет: оставяйк те да се питаш Какво Всъщнос, муе страшното 
га?! 
лигльовци. 
Ж, Спраданието.. 
Глеоката на мъртвата ти Жена... ената, Която с 0 В радост и болка, докато Смъртта ви разо, ежаща в невъзмож а поза; острите Кра 
ища на Стряскащо бели Кос и се дават през дупките на синята Рокля, Която тисий Купшл за онази годишнина сивкави Късов От мозъка от 
оЗъка на ту оята адск 7елиге) на жена - пилени по ръсните тротоарни плочки, между Кафе ите фасове и Кучешките говна... 
Геоката на Вата пт ена, Която бавн, методично разкъсва нещо еб, ам, Очните нерв! Които Жадно попиват, носейки ту 
осъзнаването, носейки т раданието.. 
Острият Трясък на решетка а, Затръшната 329 гърба ти, прокопаващ безмил 
ръщайки бъд 0 ти, с Всичките приютени В не; м 
сексуални издевателства И побои... 


остно непреодоли пропас, 
г0 мечти за образование, 90м, Кариера в серия резки, д 


Оетопогоду Рог Оитпиез 


у. и 188 


Сладникавата миризма на овъглена плът, докаппо... 
Нагпрапчивият Вкус оп спазматично изпласкваната оп дробовете ти Кръв, КОЯТО... 
Паралузиращата... болка... 
Страданието, проникващо Във Всичките ти сетива. 


Тук, 8 Края на пази литературна увертюра, Която не е просто парадиране със стил за запълване на сглраниците, но 
за това - по-долу, искам да споделя с теб две неща. Първо: изиграл съм пракплучески Всички по-популярни хорър игри 
на пазара В момента и Второ: Категорично заявявам, че оригиналният Зийеппо е нао-добрата сред плях (следвана на 
Второ и трето място В личната ми Класация от Зйеп НШ серията и Ипдутод, ако искаш да се оршентираш по-ясно 
Въ вкусовете ми). 
Про все, че беше откровено грозна леко бъглива, Което пролича особено ясно на фона на Високобюджетния Ооот 3, 
Който излезе по същото Време, тя носеще усещане, различаващо се драстично от полирания му мейнстрийм ужас, опа 
полирания мейнстрийм ужас изобщо. Тя беше нещо грубо, мръсно, първично... Тя не беше страхът на изскочшото зад 
ъгъла с Вик “Бау” дегско другарче В игрите ти. Тя беше онзи, по-дълбокият страх... 
„страхът от смъртта на твоите близки... 
„страхът от стаеното в хората 3/0... 
„..страхът от смъртта... 
и най-вече страхът, че преди въпросната смърт да настопи ще те боли адски много. 
Зшйеппа оставяше белези В душата ти, отсянка 8 Кошмарите ти, мросно петно от засъхнала Кръв Върху идеалите ти. Тя 
беше нещо повече от хорър игра - беше игра на страданието (не бе, не е липса на Красноречие, просто пробвам границите 
ти на поносимост Ком повторенията). И именно за това бе някак странна, противоречива и... може би перверзна е думата, 
която търся. Игра, Която хем се вместваше непринудено В геймплейните Канони - як пич, много пушки и чудовища, стряс- 
Кащи моменти на Килограм; хем се опличаваше драстично от повечето неща на пазара. ЗшНеппо хвърляше сенки В самата ти 


Боа ИИИ 4 
чар” аре душа, далеч отвъд пределите на постните текстури на монитора пи; някакво цялостно напрежение, Коего отказва да те на- 


т< Е Зе пусне след едно-две преспивания, една-две Водки или един-два сексуални акта. Успяваше да пробие пластовете на съзнанието ти, 
4 да достигне до ядрото, там Където оспланалите заглавия от Жанра безпомощно се плъзват по повърхността, просто защото 
ти помагаше да осъзнаеш от Какво точно те е страх. Защото, зад цялата амалгама от фантасмагорци, елегантно бяха щри- 
я хирани някои особено ужасяващи Житейски истини за Злото ухората, а не за злото у демоните. Истини, с Кошпо неминуемо ще 


се сблъскаш 8 някакъв етап оп Житейския си пъп независимо че - поне доколкото те познавам - не те очаква строг тъмничен 
4 затвор и сблъсък с изчадия от апа. И при този сблъсък ще страдаш. 


« 2 


ка у <р Добре, забелязвам опегчения ти поглед, Който Вече отчаяно започва да пърси някаква информация за Пез Тпа! Вт. Имам 
2 повече ог основаплелна причина да отделям полкова Внимание на първата игра, Вместо на тук разглежданата Втора. И пя 
е, че производителите - Водени от доста резонният принцип за работещите механизми, Кошто не би следвало да се поп- 
с: равят - са ни поднесли още от същото. Честно Казано бих могъл да обобщя новостите 8 Пев Тпа! Вта 6 не повече от 
три-четири изречения. Което и ще направя, но това си е чисто отбиване на номера, повярвай ми. 
Защото с литературните си овертюри, за чийто смисъл обещах да пи обясня, аз реално погледнато пи Казах Всич- 


“Ко, Коепо искам да знаеш за Второто Страдание. 


Когато ги пуснах с молба за мнение на една приятелка по Кю-то. докато 
пишех статията си, получих Крайно Вбесен отговор, В Който момичето 
ми обясняваше, че ще повърне, че това е ужасно и защо по дяволите съм 0 
развалил по подобен начин настроението. Тогава разбрах, че съм постигнал 
целта си. Защото, скъпи мой читателю, Хийеппа: Пез Тпа! Впа е шменно това 
усещане: безсиието пред нещо особено гадно, мръсотията, сКапания натурали- 
зъм на сКкапания ни живот, отвъд разкъсаните розови перденца на илюзиите. Игра, 
В Която откриваш собствените си страхове и същевременно с пова приемаш 
8 себе сии чуждите пакива, докато единственият отдушник за болката се 
окаже замъгляващата сетивата пу агресия, Водопадите от чужда Кръв, 
сред Които искаш да забравиш. Ето така се ражда онова яростно 0г- 
нЕно Кълбо от страх и динамика, Което плахо се опитваме да оковем 
В жанровото определение "екшън-хорър”. Вийеппа: Пез Тна! Впа е игра 
за Корвавата, изначално обречена битка със злото. 
Но ако ти, читателю, не я почувстваш така, ако не успяваш да Ви- 
биш нищо отвъд Кафеникавите текстури, знай, че няма да можеш да 
оцениш осмицата В Края. Но също така знай, че си благословен с онзи 
очарователен идеалистичен наивитет, Който оп все сърце ти пожела- 
Вам никога да не губиш. И за Който искрено ти завиждам. 


Демоните, асоциирани със 

емте смъртни гряха 
тзавеа изследванията на Потър 
Бинсфела от 1589 Върху библейските 
текстове! 


Гордост - Луцифер 
Алчност - Мамон 

Похот - Асмодеус 

Гняв - Сатаната 

Лакомия - Беелзебуб 
Завист - Левиатан 
Леност и Суета - Белфегор 


Силите и слабостите на демо- 
ните 


|според библейските текстове! 


нтелект (Марко; 5:7) 
зеаизт (Матей 9:31; Марко 5:7) 
Себеусещане (Марко 5:9) 

Воля (Матео 8:31) 


Дар слово (Марко 1:24; 5:7-12) 
Сега - Към обещаното отбиване на номера: 
Пе Тва! Вт ни Връща при любимия ни рецидивист То 


рК, Който - напуснал ужа- 
сите на онзи остров. 


- се опитва отчаяно да подреди пъзела на миналото си и 
да започне на чисто. ДВе неща, Които и ти аз знаем, че са невъзможни. От 


Зловещото парче скала, действието се пренася на мръсните задни 
Балтимор, Което успява да доведе ужаса една идея по-близо до нас. 
Казвам Каквато и да е част от зловещата сценарна плетеница от минало и 
бодеще би било преспъпление срещу добрия Вкус, за това само ще отбележа, 
че историята е достойно продължение на тази от първата игра и отново 
няма да намериш покой, докато не Видиш своята от наличните финални анима- 
ции. Именно - В традициите на първата част решенията ти 8 хода на играта, 
отноВо ще окажат Влияние Върху Края. По-интересният момент е, че тук 906- 
рите и лоши постъпки на Торк Влияят у Върху хода на играта, благодарение на 
един доста по-разчупен морален метър. Най-интересното му проявление е про- 
мяната Във вида и характеристиките на пабнот 
му демон, Който - особено 
ти се отблагодари подобаващо за лошотията. 
ЗВеровете са 14 на брой, сред Които ще срещнеш както ста 
за доброто ти настроение, аВторите отново са се п 
начина, по Който пищящата му човешка 
пожари, невинни жертви на гангстерски прес 
ниво. Арсеналът, с Който трябва да се сп 
от факта, че Торк Вече може да стреля с 
ременно. Няма лошо. 


в 5 | 
2 г) Е: 
4 а 

«+ | 


га 


улички на 
Да прераз- 


о оръжие на Торк - Вътрешният 
ако избиваш Всичко попаднало пред погледа ти, Като мен, ще 


(бездомници, загинали 6 


ПерВерзната фантазия на авторите отново е на 
равиш с гореописаната пасмина 


литературно интро за страданието. 


Били искал да преживееш нещо подобно на монитора си? 
Уф, знаех си. Ти си Луд, ама аз точно такъв си те обичам. Марш сега Към магазина за игри. 


+ Великолепно замислена и добре разказана 
история. 

+ Неподражемо съчетание между екшън и 
хорър. 


+ 5 и а ка | 


- Минимални промени В старата Зийеппо Кон- | 
цепция. С други думи - още от същото 
- Гозна графика 


пуропочр Фрууреч? „го чиииицацир 4 <7 2 ч2озРеуДо чрчилечу аи. ФИГ ФРФФ Дуржи уррид речи чручи чи Фут и, 


щъ ч.ч" Де гр 


ретуш” тие ди грторе"" ст пара 


Клонинг? Но на Коя игра? 


ок. 
Признавам си. 
Мва Сшра. 


Очаквах, посрещнах ш инсплалирах 
тази игра с твърде много предубеж- 
дения. За мен темата “хакнслаш КРС” 
е опдавна изчерпана. Запворена Книга. 
Прочетен роман. След Шашо и евенту- 
ално Засгед, наистина не смятам, че 
има Какво още да се каже по нея. 


Първоначалните Впечатления от иг- 
рата почти успяха да променят мнени- 
ето ми. Почти. С напредването ми през 
гъста джунгла от фийчъри В. “новия- 
сглар” Ошпдеоп Згеце 1, бавно, но сигурно 
ми стана ясно едно - под лоскавите си 
нови дрехи, за скрояването и ушиване- 
то на Които без съмнение М/сгозой: са 
наляли доста пари, поредният претен- 
дент за плитлата “Хакнслаш ВРО Цар” 
за съжаление е дяволски гол. 


ЗВОДИТЕЛ:СА5 РОМЕКЕО САМЕ5З РАЗПРОСТ 


Рт зопгу - дате-з!огу... 

Някога много, много отдавна шмало 
един Велик Меч (ТМ) и един Велик Щит 
(ТМ). Е, има си хас да е имало един Велик 
Сапун-и една Велика СапунерКа; Кафе и 
Кафеварка; Пижо и Пенда;... оопс опп- 
леснах се. 

След дълго и безметежно същест- 
Вуване - Всъщност излъгах, след много 
насилие, Кръв и прочее Виолентности, 
Както обикновено стават пия неща В 
умопомрачително  Клишираните-- фен- 
тъзи исторши - Велшкият Меч (ТМ) и 
Великият Щит (ТМ) се срещнали на По- 
лето на Битката, В резултат на Което 
разплакали майката на света. В Крайна 
смегпка Въпросното поле станало извес- 
тно, капо. Полето на Сълзите, земята 
се разцепша, Реката на Душите потек- 
ла. нагоре, а В света на ХХХ започнала 
Втората Епоха. 

И Всичко Вероятно щяло да свърши 
дотук, ако след години, В един от онези, 
сКучни, мрачни петъчни следобеди, няка- 
къв ужасно скучаещ, млад принц, Както 
невинно си бродел из заплънтените про- 


Р АНИТЕЛ: МСКОБОЕТ ПЛАТФОРМИ: РС ЖАНР 
ЗИСКВАНИЯ:РШ 1500 МН2, 384 МВ ВАМ, 30 МОЕО ПРИЛИЧА НА: ОАВЦО, ЗАСВЕО, ВЕУЕМАМТ, ОАЕМОМ ЗТОМЕ 


ХАКНСЛАШ ЕКШЪН ВРС : 
: НТТРУЛМАДАРОМЕВЕО. СОМ 


Автор: Ош!ег 


Винции на-ХХХ изприпКал до дъ хайест 
топ ъф. дъ толест тауър, но не за да на- 
мери там своята омагьосана Фиона, а 
за да доКопа Великия Меч (ТМ). Името на 
тоя-ВлавглолюбиВ млад Калпазанин било 
Волдис, а ситуацията, предизвикана от 
преждеописаните негови действия лю- 
бимият ми тЮлен ш полковник от Вое- 
номорските сили на САЩ, Дик Марчинко 
определя с КрапКото НЧХИП (Наведи се, 
Че Хя Идва Пак). 


ГЕЙмплейна характеристика 

УВи да, драги ми чшпателю - отно- 
Во, за Кой ли пот си призван да спасиш 
света, Впускайки се В поредица от бур- 
ни приключения, изобилстващи от лют 
Кютек, огнени магии, прупане на експи- 
риънс, Качване на нива и безкрайно мес- 
тене на едни определени неща от единия 
Крачол В другия (шмам предвид предме- 
ти между инвентарите на персонажите 
В парпиято - пи Какво си помисли, по 
дяволитпе?!). 

Бързам да те зарадвам с факта, че 
процеса на “създаване” на персонаж в 
началото на играта е прептърпял само 


една съществена промяна - сега освен 
Вида ще можеш да избираш и расата на 
Компютърния си аватар. Расите са че- 
тири - дриада, елф, полу-гигант и човек 
- Всяка си шма плюсове и минуси, Като 
традиционно хората са най-гъвкави и 
униВерсални. 

За Клас няма Какво да говорим - грабни 
любимото си оръжие (респ. магия) ш Кол- 
кото повече блъскаш с нея, полкова по- 
“специализиран” 8 съответната -обласп 
(меле, спел-Кастинг, рейндж комбат е!с.) 
ставаш. 

Основно нововъведние тук е “дървото 


от умения“. Няколко думи имам. относно. 


Въпросното “дърво”. То. най общо казано 
е доста... дървено. След (бел. Крал ДЖу- 
миан, “Мадагаскар“) “грейт ментъл тинг 
инсайд май хед”, достигнах до извоца, че 
Въпросното е “напликано” (пищящо и съп- 
ропливляващо се) насша В играпа. 

Хич не търси фино балансираната сис- 
тема от сКолове, Виргуозно вплетена В 
дианмичния геймплей на Оаво То 2. 

050 спокойно можеш да изиграеш-и 
само с 1-2. специални умения (респ. свър- 
заните с ппях “пауърш). Пракглически 
единственият. стимул за развиване на 
дадено умение и разпределянето на плочки 
опит Върху един шли друг скил е фактът, 
че използването на доста от предмети- 
те го изисква. За да ползваш щитоВете, 
примерно, задолжително порябва да имаш 
определен брой точки Върху умението 
Вагпсайе. 


Взаимовързката “умения-пауъри е 


Къса и не особено интригуваща - идея- 
та е, че Колкото повече точки на дадено 
умения (умения) имаш разпределени, пол- 
Кова по-могъщо е проявлението на съот- 
Вепния пауър. Меле файтършпе, напри- 
мер, почти Веднага се сдобиват с “Списа! 
5шке” - баплален талант, Който позВо- 
лява след акгливирането му, да нанесат 
супер-мощен удар, причиняващ огромна 
щета на врага. Съответно Колкото по- 
Вече почки разпределяш Върху свързани- 
те с “Списа! ке” умения, толкова по- 
голяма е щетата Която нанася пауъра. 
Веднъж употребени, «силите» бавно се 
Възстановяват В процеса на битКата 
- Колкото по-активно мели героя тш с 
меча, пполкова по-бързо се «речарджва» 
дадения пауър. 

На пръв поглед липсва досплатъчно 
сериозен стимул за развитие на Всички 
налични умения -- респ. разпръскване Ввър- 
ху тях на ш без пова оскъдните точки 
опит. От друга страна Вероятно това 
еш ицеята - да Концентрираш малкото 
на брой, ценни скил-точКи В развитието 
на конкретни пауъра, но ясна Карпина В 
ппова оплношение така или иначе ще може 
да придобие само играч, превортял поне 
2 пъти играта. 

В тази Връзка при първо превъртане 
шмаш достъп само до едно ниво на слож- 
ност (Наемник), Което пък е Вплетено 
по интересен начин В интродукцията на 
историята - наистина започваш, Като 
наемник и В рамките на пази си роля 
преминаваш през бърз, но достатъчно 


подробен пупориъл. 

Про Второ, трето и т.н. превортане 
Вече получаваш достъп до по-Високите 
нива на прудност, Кошто съответно 
то позволяват и да прескочиш обучава- 
щата част и директно са се Впуснеш В 
екшъна. 


ГЕЙмплейна механика 

Играта изобилства от две неща: ек- 
шън и предмети - и двете са един Вид 
запазена марка на франчайза. Запаленште 
«Колекционери», обожаващи трежър хън- 
тинга определено ще останат очаровани 
от Второто. 

Що се отнася до екшъна, аз лично го 
намирам за ненужно усложнен и след един 
определен момент заглъпяващо скучен. 
Очевидно, Въпреки несъмнения ъпгрейд 
В цялостния Външен Вид на играта, 025 


Рошегед батез така и не са успели на- 
пълно да избегнат може би най-досадния 
недъг на предната част. 

В очевидния си стремеж да направят 
081 по предизвикапелна, още В самото 
начало, създателите и са решши да те 
изправят срещу многобройни и - Което е 
по-фапалното - доста могъщи против- 
ници. Всичко което енджина за рандъм 
генериране на гадини запраща срещу теб 
оп бегининга до енда на 05П ще бъде ми- 
нимум с 1-2 нива над твоето собстВено, 
а през равни и доста Къси интервали, ще 
се сблоскваш и със своеобразни мини 60- 
сове и “уникални” гадини (лесно се разпоз- 
нават по пламтящапта аура). 

За капак оп бясно набиране Върху “Н7 
бутона (“горещ” Клавиш за гаврътване 
на Пеа! ройоп) файда почти няма. Възс- 
тановяването на здравето ти става 
ба-а-а-а-авно, докато гадините пи нана- 
сят умопомрачителни цифри поражение 
моментално. 

В резултат за мен ОЗП бързо се пре- 
Върна В “хакнслаш екшън ВРО» играта 
В Която съм умирал най-много пъти за 
най-кратко Време. 

На пова някой Криворазбрали гейм-ди- 
зайнери може и да му Викап “предизив- 
Каплелен геймплей”. Аз обаче Като един 
търсещ развлечение, а не още една при- 
чина да си Късам нервите, играч му Викам 
“ненужно и напълно излишно усложняване 
на играта”. 

Къде оплиде правилото за плавната Кри- 
Ва В прупането на опит и Качването на 
нива? ПъК и съм избрал ниво на трудност 
“лесно”, зад а ми е... ами лесно егатш 


па пр. У УУмИИИАПИИМИРИИ И ЖИВ РА МИЛИ И ФИРДИВ АИИ ПИР ИРУРРИИ РИРИЖИ В Во. 


--. 


адатиа” 


зупи ми; пви епупупинта,цепуппинивритея ма, 


ГЕЙмплейна география 


„Играта изобилства от странични Ку- «| 
- естове, Възможности да “кривнеш” оп 


царския пък на централния Куест и да се 
позанимаваш с трупане на експирйънс 
ши да докопаш някоя примамлива допъл- 
нителна предметна награда. Нивата са 
пълни с пещери, рушни, разклонения на 
пътя Където можеш да се позаншмаеш 
със свободен прежър хънтинг шли да се 
поупражняваш В популярната КРС дис- 
циплина дипдеоп сгами! В свободен стил. 

За нещастие повечето такива мес- 
тенца са изобилно “натъпкани” с гадини 
- често полкова могъщи, че пи свегля- 
Вапа маслото (твоето, аи на цялото пи 
парти) буквално секунди след Като си 
шмал неблагоразумието да сплъпиш на 
тяхна територия. На Всичкото отгоре 
са паметливи Като слонове и упоршти 
капо пипбули - хукнеш ли да бягаш се 
юрВват подире ти и не мирясват дока- 
то не те приклещят някъде и не Видиш 
за кой ли пот досадния надпис “Яезраип” 
В центъра на екрана. 


Изкуствен Какво??? 

Третият Важен фактор, Който ми 
скъса нервичКките, естествено, бяха 
спотниците оп партито ми. И по Кон- 


Кретно плехния т.нар. “изкуствен ин- 
пелект”. Всички добре знаем, че днес В 
Компютърните игри нивото на А не е 
точно такова, че да издържи прослову- 


тия тест на Тюринг. ОпкроВено казано, - 


аз до момента съм срещал общо Взето 
два пипа проявление на т.нар. изкуст- 
Вен интелект. (приятелски или Вражи). 

Единият представлява демонстра- 
ция на интелект В стил “гъбен мицел” 
демек кух до безобразие, а другия “деми- 
год” (т.е. демонстриращ Възможности 
опасно граничещи с полу-божестве- 
ност). 

Да Видим Каква е ситуацията В О5П. 
След Като предните игри оп серията 


не можеха да се похвалят с някакъв ре- 
Волюционен ИИ дизайн, очаквах от 045 
Рошегва батез да са пипнали нещо В 
това отношение. Не осгланах разочаро- 
Ван. Пипали са. 

РешаВвам да стана малко по-описате- 
лен, за да не съм голословен. 

В първия чаптър, В първия град ми се 
предлага следния избор: да си наема за 
партньор още един боец (43 мисля съм 
споменавал - все с файтъри играя), или 
една друидка-стрелкиня (по нашенски 
- арчърка). Викам си - сега аз тоя 90- 
полнителен боец КВо ще го правя само 
да ми се шматка из Краката, я по добре 
рейнджърката да наема, да 0 Купя едно 


( 


уч ФБСЦ 
един Вид ма рай 
не работата. 

Речено-сторено. Взимам аз прокле- 
тата стрелкиня и се юрвам Към околни- 
те джугля да трупам општ. Па Като се 
почна един Кютек, Като се метна тая 
ми ти стрелкиня, па Като ги зачеса га- 
дините -- ВсяКа стрела - хедшот, Всяка 
стрела хедшот! Като се завтече нап- 
реде и ха наляво - ха надясно, ха наляво, 
ха надясно. Беееее! Не мога и насмогна! 
Викам ДУР. ма! 

Няма бате - припка напред сКапаната 
Крава и небрежно си опстрелва потен- 
циалните източници на ценен експири- 
ънс, про това с нечовешка скорост. А 
аз завалията немощно бъхтам подире 
0, опитвайки се да я настигна барем и 
аз успея няКоя и друга гад да млатна по 
главата, някоя ппочица експиршонс да 
Взема барем... 

Ама не би - спрелкинята пуца ли 
пуца, Вдига нива Като побъркана, а аз 
запъхтян търча подире 0 с пежка броня 
и меч В ръка, ама Коде ти. Ядещ! 

Че и Вече не Върви да я сменям за 
някой друг, щото е понакачила нива, а 
ако Взема “новак” за спътник ще има да 


с а оо 
р-ъ ». 
И еи г 


ми умира опа И удар. В чудо“ 
Видя час по час да го “съживявам”. А то 
пари струва - ще се разоря. 

Както и да е - понамъчих се аз, ама 
поне то друже да знаеш - за бога не се 
занимавай с подобни егошстично наст- 
роени индивиди В тая игра. Най много 
си Вземи някоя магесница Владееща “на- 
турална” магия да ти помпа здравенце- 
то от разстояние, докато пи млагиш 
8 мелето. Иначе ни бял ден, ни нива ще 
Видиш. 


Геройски неволи 

Увеличаването на бройката персонажи, 
за партшпо е Въпрос на... пари. Плащаш 
про съдържателя на местната сгораноп- 
риемница определена сума В Злато (Която 
уЖ прибира “Геройската” гилдия) и можеш 
да добавяш нови герои В групата си. 

Измежду тях може да шма и т.нар. 
“домашни Животни” Които са доста раз- 
нообразни Като Вид. Въпросншпе можеш 
да “храниш” с различни предмети оп ин- 
Вентара си, Като при това пе растат и 
наедряват. Малко дебилно, но определено 
забавно. 

В градовете ще намериш и традицион- 
ншпе плърговци, Които срещу солена сума 
пари ще те снабдяват с брони, оръжия, 
пръстени, поушъни, мусКо и амулети. 


Техническа екст-тродукция 

Като цяло играта изглежда доста 
професионално пипната - добавени са 
Вече истински синемапици, пооправена 


и-се „е графиката (далеч не 8 такава степен 


обаче, че да заслужи суперлатиВите Ко- 
што отнесе порвата част по Времето 
когато се появи); всяка реплика е озвуче- 
на, а музиката е доста по-разнообразна 
от опреди. 

Всъщност Въпреки недостаглъците 
си (повечето от Кошто са един Вид “Вро- 
дени” дефекти на почти Всяко хакнслаш 
ВРС заглавие след емблемаптичното 
огаво) О5П е приятна игра. Нищо повече 
от това разбира се, но определено при- 
ятна. Проблемите на това заглавие са 
два: първо след един определен момент 
от развитието на играта ба5 Роиегей 
батез някак са успели да изгубят тън- 
Кото усещане за баланс между екшъна и 
ролевите елементи на геймплея, превър- 
щайки ОЗ1 В поредния досаден Клик-фесп, 
Комбиниран с безкрайно местене на пре- 
мети между задръстените с плячка ин- 
Вентари на герошпе. 

Що се оглнася до Вплория проблем, В 
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който лично аз съзирам голяма доза иро- 
ния, то той се заключва В Жанровата 
определеност на това заглавие. Горките 
бав Рошегед ватез - толкова много, 66- 
зумно много са се старали да разграни- 
чап някак играта си оп Отато, ВКлючвай- 
Ки огромно разнообразие от фийчърш В 
нея, че В Крайна сметка пя е заприличала 


Ръя 


ужасно на... Мемегйтег моми. Всичко 
- перспективата, арта, дори музиката В 
081 дополкова наподобяват Аигога отро- 
чето на Вгоиаге, че аз лично на моменти 
наистина се обърках какво почно играя. 
Което, Както често обичам да Казвам е 
малко ппъжно, малко смешно, но не и за- 
бавно... 


Комплексна сиситема от Куестове и съб- 
Куестове 

Допълнителен комплект от умения и «сшш» 
Разчупен левъл дизайн 

Подобрен общ Вънешн Вид 


мунуси 
Геймплея 8 същността си остава Кух Клшк- 


фест 
ПрептъпКана с Клишета 


Недостатъчно добре балансирани геймплейни 
Компоненти 


Да, 


Со Ееаг ептен Ф“ 


Проект: Лудият Иван 
РъКоводител: д-0 Парецки 


Цел: 

1. Производство на управляеми Кибер- 
нетични Войници, подходящи за 600 
Въ всяка Възможна ситуация 

2. Откриване на технологии, подсилва- 
щи телата на Войниците 


История: Етап 1. Множество засил- 
Ващи психиката операции бяха извър- 
шени Върху Кандидатите. Повишена- 
та им агресия беше подтисната с 
мозъчни импланти. Другият страни- 
чен ефект от операциите - свръчувс- 
твителността им Към ултразвук, бе 
използвана, за да бъдат Контролирани 
чрез болка. Въпреки обнадеждаващите 


резултати, Войниците не живяха дъл- 
го. 

Етап 2. Първият успешен прототип, 
Иван-1, е създаден от тялото на бивш 


ц -а#ж 


ПРОИЗВОДИТЕЛ: МЕТКОРОЦ5 ЗОЕТЛАВЕ РАЗПРОСТРАНИТЕЙФЕМ (бНнР8ОЕТИАВЕ ПЛАТФ 
ИЗИСКВАНИЯ: 1 СН? СРИ, 128 МВ КАМ, 32 МВ МОЕО, 500 МНОО ПРИЛИЧА ТВЪРДЕ МАЛКО НА: СОЦО 


Войник. Химичната терапия доведе до 
правилно мутиране на Вътрешните 
органи и Вече не се наблюдава липса на 
циркулация на Кръв В части от тяло- 
то. Прототипът е изключително ус- 
тойчив на радиация, физически щети 
и Критични температури от -40С 90 
+120С. Подобрената Кожа издържа 
натиск от няколкостотин Килограма 
на Квадратен сантиметър. Тялото е 
допълнително защитено от външна 
титаниева черупка. Добавени са им- 
планти за управление и ускорение на 
реакциите. Прототипот черпи енер- 
гия от Външно захранване, изпълнява 
Всички устни Комадни и не проявява 
никава лична инициатива. 


Резултати: 


Цел 1. Изпълнена. Чака се одобрение за 
масово производство. 

Цел 2. Изпълнена. Работи се по нови 
технологии. 


1 


Общото събрание на злодеште. Парецки и Трафшмов се намират на блага приказка. 


#7 «3 ш 


Руска подводница прептърпява авария на 
три мили от база на Корпорация Сибиргаз. 
ЦРУ прави процедурно проучване. на-сате- 
литните снимки оп злополуката. Случайно 
на брега е забелязан избягалият от щапти- 
те д-р Парецки. Полският учен е известен 
с участието си В проекти на руската ма- 
фия и се счита за заплаха за свепловния 
мир. Таен агент Коул Съливан (Кодово име 
У/пие Еох) е изпратен на арктичесКия айс- 
берг да елиминира Парецки. 


Героят и неговият свят 


Коул Съливан е типичният американски 
суперагент - атлет, специалист В плихо- 
то промъкване, стрелец, пехничар, хакер. 
За да се Компенсират суперсилите и да 
се придаде реалиспичност на образа, го 
Виждаме пиян В интрото (пиян В амери- 
КансКия смисъл на думата, не В българския 
- пичът е напълно КомуникативВен, задава 
Въпроси за следващата си мисия и дори 
пота Кога тръгва). По Време на игра Коул 
е В сКиорсКки Костюм, с огромна раница на 
гърба си - сексапилът е нулев, реализмът 
Клони Ком плюс безкрайност. Репликите 
му са малко. абсолютно безлични и добре: 
работят за създаване на индивидуалноспт 
на не особено умен човек, напълно подчи- 
нен на командването. 

Съмнението. че това обезличаване не е 
Желан ефект. а се дължи просто на дизай- 
нерска пъпота, се подхранва от ситуации 
Като следната - Коул се лекува с аптечка 
и Казва “Мисля, че остарявам“. но с та- 
Къв голям Кеф. все едно е получил медал за 
храброст. МТЕ?! 

СВепът, В Който се подвизава героят. 
не е голям - сковани от арктическа зима 
открити плерени, подземна станция и 
подводница. Дизайнът на местностите е 
ултрареалиспичен. На повърхността има 
бараки, халета, направени оп платнища. 


строителни машини и мапериали, глелени 
заграждения и сателити. Спартанският 
спил на Всичко описано създава неми- 
нуеми асоциации с Военни и социализъм. 
Апмосферата нататък не е по-различна 
- безкрайни Коридори, спални с песни дву- 
еглажни легла и Високи ламаринени шКафче- 
та, малки стаички за наблюдение и охрана, 
стерилни лаборатории с ппабла и КОм- 
пютри, хангари с транспортни машини и 
работещи инсталации за цирКулацията на 
Въздух, вода и електричество. 

Враговете също не са много - пазачи 
с пистолети, учени (Кошто търчат да 
Включат най-близката аларма). Войници 
(забележете, Въоръжени не с Калашни- 
ци, ас Нескег « Косп МР5), барепли (пак 
с МР5) и зомбита, неуспешни продукти 
по проекта Лудия Иван. Финалният бос е 
не прословутия зъл доктор (Който уми- 
ра безславно насред играта). а неговото 
творение Иван-1Т. 


Бялата Лисица - умения и екипировка 

Коул може да ходи наВеден, да ходи из- 
правен и да тича (ама много бавно, Като 
супергерой с голяма раница на гърба), а ве- 
роятността да бъде усетен от проплив- 
ниците поне на плоерия зависи от начина 
на придвижване. Оръжията, Кошпо ползва, 
са нож, пистолет с обикновени, безшум- 
ни у ултразвукови Куршуми, Картечница 
МР5 и снайпер. Амуниции се получавап 
(неясно откъде) В миншмално Количество 
В началото на ВсяКо ниво. но основният 
им източник са труповете на убити про- 
товници. Сред плехническите устройства 
8 геройската раница се срещат биноКъл, 
портартивен Компютър, експлозив, усп- 
ройетВа за прувличане и парализиране на 
проглувници В няколко разновидности - със 
закъснител. плъркалящи се и детекглващи 
движение. Наличието на аптечки разваля 
реализма. но без тях играта не подлежи 


Бялата Лисица хванат по бели гащи 


И ооолабааашаищаЬЦ|Ь| МИ 


на превъртане. Често ползвано умение за 
отваряне на Врати, изключване на Камери 
ш набавяне на информация е Кракването на 
Компютри. Абсолютно безмислено умение 
е Влаченето на прупове с цел да бъдат 
сКрити от очите на патрулите. Не само, 
че не го ползвах нито Веднъж, но сами- 
те убити бяха твърде полезна примамка 
- другарите шм идваха, навеждаха се над 
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авъртане със заклю 


тях да Водят Какво шм шма, ши съответно 
биваха прострелвани В главата. 


Физичен енажин 

Заради постоянното пълзене, изчакване 
на папрули и промъкване зад гърбовепе 
на пропувници, действието В сплелп-ек- 
шъните се развива изключително бавно 
Вследствие, Всеки един дефект във физи- 


та. 
чване. 


Ката, 8 изкуствения интелект и В реализ- 
ма изобщо, се наптрапва и отчита Като 
голям минус. Да Видим Какво е положение- 
то 6 Аигога Майспта. 

Коул няма зони на поражение и умира от 
3-4 изстрела. Противниците имат 2 зони 
- В главата умират от 1 Куршум, В пляло 
са яки Като героя. дръжията шмат слаб 
отКат и мерникът се измества леко след 
изстрел, правеоки Всеки следващ изсплрел 
по-неточен. В резултат, Карглечницата 
е най-полезното оръжие от упор ш най- 
безполезното от 10-15 метра разспоя- 
ние. Лошо е единствено, че графичното 
изпълнение на тази техника не е на ниВо 
- след изпразване на цял пълнител, мер- 
никът на авломата продължава-да сочи 
иначе съвсем ЖиВия протувник. Другата 
характеристиКа на оръжията е тяхната 
точност и далекобойност. Мерниците 
на Всички оръжия прихващат прогловник 
(започват да мигат) на произволно раз- 
сглояние. Точността шм обаче е различна 
- тази на писплолета се влошава бавно с 
отдалечаване на жертвата (на 30 метра 
- разстоянието на най-дългия срещан Ко- 
етът 


ридор 


4 изстрела). тази на Картеч 


пусто 


шава бързо (на 20 метра не улучва нищо 
дори на единична стрелба), а при снайпера 
положението е обратно - мерникът е без- 
полезен наблизо, а без мерник точността 
е почти нулева. 

Казаното дотук прави физиката ако не 
ултрареалистична, по поне подходяща за 
екшън срещу максимум 4-5 прогливника 
едновременно. В Крипично лошо състояние 
обаче е физиката на най-важния елемент 
- прокрадването. Ако героят пълзи В най- 
тъмните сенки, бива забелязан от стпоящ 
на 10 мегра пазач. Ако обаче мине през 
шахта, излезе зад гърба на пазач, пропълзи 
иго удари с ножа в главата, играта едвам 
не изцвилва от кеф, дето сге изпълншш 
Видението-мечта на главния дизайнер. 

Тук се пробудиха съмненията ми, че ен- 
джинът на Аигога Масптпо не е писан за 
стелт-игра. Малко след това прозрение 
се наглъкКнах на следната сиплуация. Вля- 
зох пълзешком В стая. Седнали с гръб Ком 
Враглата бяха двама пазачи. Приближих се 
без да ме устетят и заспорелях единия В 
главата с безшумен Куршум. Другият Вед- 
нага скочи да ме стреля. Ядосах се и се 
Гоай-нах. Вплорият път Влязох бегом и зас- 
трелях единия почти от упор с обикновен 


Х52 е най-пълно интегрирания и 9 


принт 


Ми 


двукомпонентен Конгролер за управа 
аВио-симулационни Компютърни игри 


сайек 


умлму.зайек-рд.соп 


у. му ваполпорпо води м ддюму, 


Куршум. Другият пазач изобщо не се пом- 
ръдна. Застрелях и него В главата. Дали 
се бях оказал по-бърз от скрипта или бях 
направил нещо съвсем непредвидено ня- 
маше никакво значение - съмненията ми, 
че играя чист екшън, обилно поръсен със 
стелп-скриптирани ситуации, се затвър- 
диха, научих се да се зауе-Вам през минута 
и да се разхождам Като на парад, докато 
не ме убият. 


ИзкустВен Интелект 

Противниците имат про поведенчески 
режима - нормален, разтревожен и агре- 
сивен. В нормален се Виждат Жълти на 
мини-Картата, стоят неподвижно или се 
движат по зададен маршрут. В разтрево- 
Жен са оранжеви, суетят се около място- 
то, Където са Ви чули и ако скоро не Ви 
Видят, пак стават Жълти. В агресивен са 
червени, Вече са Ви Видели и Ви преслед- 
Ват, Като опварят Вратите по пъгля си. 
Тъй като обикновено (но не Винаги) се дви- 
Жат по най-Косия път Към вас, има ситу- 
ации, В Които прогпивниците са агресивни 
и стоят залепени за спената, Която Ви 
разделя. Ако се опдалечите дотолкова, 
че агресивните противници да изчезнат 
от миникартата или не Во Виждат дълго 
Време, те се Връщат 8 нормален режим 
и започват да изпълняват рутинните си 
задължения. 

За това КолКо е реалистичен изкустве- 
ният интелект, може да се съди и от по- 
Ведението на Враговете В битка. Когато 
изпразнят полнителите си, пе тичат да 
се скрият и презаредят. Ако бъдат улучени 
шли просто подплашени с откос, попаднал 
близо до пях, пе отново се покриват, 90- 
Като наберат смелост за нова атака. Ако 
пък наблизо шма алармена система, Която 
прувоква Всички стражи В района, про- 
тивниците стрелят по Вас няколко пъти, 
устремяват се Към алармата с цената на 


Живота си, и чак след Като я задействат, 
се обръщат да си досптрелят. Интересно 
при зомбитата е, че те нямат оръжия, 
хвърлят се да Ви доКопат с голи ръце, но 
ако се поКачите на някоя пейка или маса, 
може да си ги отспреляте на Воля, докато 
обиКалят под вас. 

Въпреки че В основата си изкустве- 
ният интелект е добър, случва се и той 
да спане Жертва на глупав сКрипт. На 
най-трудното за мен ниво трябваше да 
освобождавам МпИе Еох от затвора, уп- 
равлявайки една мадама (оай-Вал съм поне 
50 пъти, защото тя трябва да остане не 
просто жива, а изобщо незабелязана). Убих 
един пазач и се сКкрих обратно на едно изК- 
лючително уютно място. Патрулиращият 
Войник Видя трупа, дойде и ме хвана. Вто- 
рият път ме хвана докато се опитвах да 
сКрия трупа. Трепият път убих пазача и 
наместо да се Върна, се залепих до вра- 
тата, оп която Влиза патрула. ВобниКът 
Влезе, Видя трупа, наведе се над него, ста- 
на агресивен и наместо да се огледа, хукна 
Към бившето ми уютно-Конструирано оп 
дизайнерите скривалище. 


Геймплей 
- Копеле, Във Венглилационната шахта 


| Изометричнатакамераемиогополезназасладене марицрутана патрумикицлазан. 


има сптълба! 

- Ми да, нали трябва да се покапериш 
оттам, Как ще стане без стълба? 

- Венплилационните шахти, копеле, не се 
проектират да минават хора през пях, а 
да минава Въздух. Само В американските 
екшъни шахтите се правят не за Въздух, 
а за хора. 

Такива си ги говорихме със съкварти- 
ранта, доКато се ядосвах Как с няколко 
замаха Мешоройв погребват тежко за- 
работения си реализъм. Най-голямата 
смешка тук се явява миниКартапта. Тя, по 
Всички закони на природата, трябва да е 
спътникова, Което личи от многото циф- 
рови смущения и редовното разпадане на 
Картината. Ако могат да ми Кажат обаче 
гламавите дизайнери, Как, по дяволите, 
Вездесъщият спътник Вади Картина оп 
под земята и от под Водата, а из тая Кар- 
тина се движат разни човечета, мигом се 
прекръствам на Хасан! 

И тъй Капо почнах с оплюването, да 
хвана, та да си довърша! Изредих В нача- 
лото един Куп технически джаджи, Които 
следва да помагат на героя да минава 
сложни ситуации и Като цяло - да създа- 
Вап геймплей. Къде мислите, че се ползва 
бинокълът? А Къде Влиза В употреба пър- 


Калящ се парализиращ газ? В експанЖъна 
на играта, братя! И за да не звуча кухо, 
ще Ви опиша следната ситуация. Пред мен 
8 широко пространство, пълно с аларми, 
пагпрулират учени и Войници. Пълзях, хвър- 
лях газ, правих се на маймуна, нищо не по- 
могна! Ядосах се за пореден път, Гоай-нах, 
Влязох и разгазих педераЗзите с Картечни- 
цата преди да са се усепшли. Войниците 
ме направиха на решето, но набирайки се 
на Клавиша с аплечКата, очистих и пях. 
И ако след ВсичКо Казано трябва да опиша 
лично жанра на играта, то по0 няма да е 
стелт-екшън, а монотонен арКаден екшън 
с герой с Вързани Крака и на една плюн- 
Ка Кръв. Най-големият проблем на Аигога 
Мастпа не е нито Във физиката 0, нито 
8 безполезността на половината умения 
ш екипировка. То0 е шменно В геймплея, 
защото тази игра няма нито една мини 
мисия, никакъв друг сценарий, освен Крат- 
Кия оесбме - полей спените с Кръв и си 
пробий път до Края на нивото. А В подобни 
игри, Както знаем, героят трябва има 3 
пъти повече кръв, да носи брони и да тича 
Като сърна! 


/ Й! 
- фареа +? 
сак сащ 
Дата. еи м 
+ реалиситичен левъл дизайн 
+ реалистична атмосфера 
+ добър ИЙ 


пуси!| 


-монотонен геймплей, Който се чуди какъв Жанр 
му е играта 
-физичен енджин, непригоден за стелт-екшън 


И Видях, и ето блед Кон и името на яз- 
дещия на него беше Смърт, и адът Вър- 
Веше подире му; и даде им се Власт над 
четвъртата част от Земята да умър- 
твят с меч, с глад, с мор и със земните 


зверове; слънцето почерня Като Козиняво 4 


Вретище и цялата луна стана Като Кръв; 
небесните звезди паднаха на,„земята; и 
всички планини и пир с се зе от 
местата си:. 

Защето е дошел Великият ден на Неговия 
гняв: и Кой да устои? 


ОткКроВение. Глава 6 


д: - нача според Както личи оп. ин- 

в трбтб на Рвуспоюжк, през 2022 
: ши годйна е Одилъл Апокалипсисът, 
Господ в пратил Четиримата ездачи да 
унищожат грешниците, а главната геро- 
шня - дето гащите 0 са изпаднали до сре- 
дата на дупето, а прашките 0 са се качили 
на пъпа - се Възправя мощно да предопв- 
рати Края на света. Срещу нея пък се и3- 
правят полицията на САЩ, ФБР. армията, 
улични хулигани, зомбита, психо-убишци, 
Върйколаци, паяци, хлебарки, зайчета-бай- 
чета, Крави-Каубои, самопровъзгласилият 
се пророк Аарон Кроули, и, да не забравя- 
ме, Четвъртият Кон. Цялата плая паплач 
проси убиване и за целта Анджи, нашта 
спасителка, разполага с палка, НЯКОЛКО 
Вида пистолети, пушКи и снайпер-картеч- 


ноца. Когато конвенционалните оръжия не 
|. 33 


! 


а 


| 
станете 


Анджи е аножек във зо! 


ти, 0 после дълго плаках. 


Графиката е Като И. с 
Главната героиня, макар малко схваната 


и (явно) много пъпа, изглежда прилично” ва 


Водните площи - изключително зрелищни 
и нереалистични - приличат на морета 


от живак. Прогивниците са Като препа- 


рирани със застиналите си физиономии и 
тела, дважди препарирани спаваг Капо 
умрат - кой легнал по гръб, а Краката му 
стърчат право нагоре, Кой седнал по пур- 
ски, Кой леко навел се напред с писполет, 
Все още насочен Към Вас. Текстурите на 
околния свят са на места ултрареалис- 
тични, и на места плолкова бедни, та на 
човек му се струва, че е попаднал В стара 
Конзолна игра (Където героят изглеждаше 
Като истински, щото го гледахме през 
цялото Време, а околната среда и Враго- 
Вете - Кучетата ги яли). Оскъдното на 
места осветеление и динамичните сенки 
не променят геймплея, а са по-скоро Като 
отчаян Вик “Вижте Какво може да прави 
нашият енджин". И накрая, аКо човек се 
сети да погледне нагоре, ще забележи, че 
небе има, а по него плават огромни сиво- 
бели пиксели-уж-облаци. 


Дизайнът на местностите е на ниво, 
Което много игри биха искали да имат. 
Централата на ФБР Въ Вашингтон, 
паркът 8 Ню Йорк, улиците на Бруклин 
- ВсичКи изглеждат Като извадени от 
действителността. Изумштелно е обаче 
Как дизайнерите Винаги успяват да прека- 
рат героинията по най-дългия път между 
дВе точки и да я срещнат по поя път със 
сто еднакви и равномерно разпределени 
пропивника. Добре реализирани, нереалис- 
тични, но за сметка на пова оригинални 
са нивата, В кошто Анджи се разхожда В 
подсъзнанието на някой персонаж и пуца 
призраци, паяци и зайчета. 


Физичният модел ш динамиката на 
геймплея не са подходящи за съвременен 
екшън от първо лице. Хубаво е, че някои 
оръжия шмат отКат, но единствената 


анакви пропувни- 


С жатет, 
ЗЪБА 
ондикация, че героинята е улучена, е охка- 
нето 0. Зони на поражение няма и редов- 
ният начин за премахване на прогливник 
е Като се стреля по ръКа или Крак, пода- 
Ващи се зад поредния ъгъл. За изкуствен 
интелект е грозно изобщо да се спомена- 
Ва - Враговете имат сКрипт, Който шм 
казва, че прябва да Ви атакуват, и Който 
се задейства Като влезете В. радиуса шм 
на обхват. Извън пози радиус пе Ви Виж- 
дат, стоят статично и чакат да бъдап 
отстреляни. Единствено убийстВвената 
шм точност и песните пространства, В 
Кошто Ви дебнат, пораждат съпротивле- 
ние и тръпка от играта. Изобщо, Въпреки 
дребните си досплойнства, Рзуспогохс 
е ЖиВ пример Как някош игри не бива да 
опиВат по-далеч от фразата “Майеи (да 
се чете Митево), /сп Пабп ете Мва г епе 
гира сотршегдате"”. 


Е 
за 3 п осове 


+ Добър левъл дизайн+ Майко! 


„минусщ 
- Графичният важи е морално остарял 
- Гадни музика и 38; 

- Липса на елементарна интрига В битките с 
безмозъчни противници 

- Наивна история, съчинена от хора, недочели 
Библията 


ед Вншмателен преглед на 

со Всички магпериали за червеи, 
пе Кошто са ми на разположение, 
стигнах до извоца, че червеите оп ММогт 
принадлежат на рода Зршпсша, Които 
шмат бъбрековидна форма, ясно оформена 
уста и са особено Важен деликатес В град 
Хсиамен. Не носят Каски, не се сглрелягл 
с базуки, не могат да скачат, ншпо гоВо- 
рят английски. Те са просто безгръбначни 
Вегетиращи създания. И затова Въпро- 
сът ми, а именно - Какво точно може па 
Вдъхнови дивелопър от страна, В Която 
гореупоменатите Зрипсша не се срещапп, 
да създаде нещо толкова абсурдно, Капо 
концепция за подивели червеи? ЧЕРВЕИ, по 
дяволите! 

И Което е по-интересно, Всички ние 
свикнахме с глях. И дори ги обичахме, 6 
онези Вечни със своята анормалност 
моменти, Когато > прекарвахме шесп 
часа, заети да удоржаме прогливника, 
заплашващ да Катапулпира нашите роз0- 
Ви любимци В необятната Водна безана, 
до момента, В Който Вездесъщата Ноу 
бгепаде най-сетне ще цъфне 8 инвента- 
ра ни и ще го изпратим по дяволите. 
Но това беше полкова, толкова далеч... 
това беше преди едно измерение. Ко- 
гато Могтв мина 8 ппрепото ппакова, 
първоначалният енпусиазъм беше убит 
от слабата Камера, Калпавата графика, 
намалените Като размер нива и постния 
геймплей. А сега, червеите оглвръщат на 
удара и сякаш почти успяват да се Вър- 
нат В играта на големите. 


Кагоо начало, трябва да се опбележи, 
че Всякакви експерименти, свързани със 
строенето на замъци, дворци и свиленег- 
радски митници са загърбени В името на 
добрата стара Концепция за два отбора 
лоольовци, Кошто гледат да сш напълнят 
едни на други несъщеспвуващите задни- 
ци с Каквото там шм се намира под ръка. 
Отново ще можеш да си създадеш отбор 
от малки изродчета, да ги дариш с невъз- 
можни имена и да ги пуснеш да усепяпт 
Вкуса на битката. Режимите са: 5югу - В 
Който 8 25 мисиш можеш да се заншма- 
Ваш с не особено ВълнувВащата задача 
да бърникаш В Кашони с благинки, Които 
после да използваш, за да изпратиш Врага 
под земята (ши - под водата); Спайепае 
- който прави гприумфално завръщане и 
предлага невероятните, характерни само 
за Могтз-франчайза, мини-игри, В Кошто 
подскачаш Капо подивял с помощта на 


Вездесъщия Миа Воре или легиш насам- 
натам с дераск, и Класическото пуцане с 
приятел около теб или срещу Компютъра 
срещу опбор оп Вражески червеи. Дло- 
жен съм да отбележа, че макар Могтв 4: 
Маупет да предлага необходимото раз- 
нообразие на новаците В поредицапа, на 


АВтор: Оптагог 


оппрасналите с мазния писък “па! ше - 
--7 ще шм се стори, че липсват доста 
оп любшмште функции на оригинала. Теапт 
17, Вероятно поради предозиране на гъби 
печурки и Вълшебни хапчета, пропускат 
малки, но Важни неща - Като редица ин- 
тересни оръжия оп двуизмерния период, 
Възможността да си направиш собствена 
Могт лига с точкуване за постиженията 
ти, Както и испинския деайтасп срещу 
Компютъра с повишаваща се трудност, 
Който остава една оп причините и 90 ден 
днешен да поигравам малко Агпадеддоп. 
За сметка на пова обаче дебют правят 
някои новости, Кошто не бихме могли 
да Видим Във Впорото измерение. Като 
начало, Вече можеш сам-самичък да 0390- 
Караш своя червей Както пи душа иска, 
слагайки му шапки, маски, слънчеви очи- 
ла и прочее аксесоари, а и КоличестВопо 
гласчета, Кошто са предвидени се увели- 
чшо (макар и недостатъчно) - така че, 
ако искаш наистина уникален червей, Вече 


Оръжчето на 20 век 


Мкез Сагре! Вотв 

Огромен дебелак, Който се 
спуска от небесата с Колосал- 
ното си тяло и про допира си 
с повърхността създава ефек- 
тна Верижна експлозия, Която 
отнася половинато бойно поле. 
Има ли значение дали Жертвите 
са пвош червеи шли такива на 
Врага - и без това Вероятно си 
прупаднал още при Вида му. 


Недей бате! Обещавам повече да не правя така. 


можеш да го имаш. Предполагам, за не- 
посветени В изкуството на Виргуалните 
схватки с говорещи спагети е непонятно 
защо гази новост е полкова Важна, но 
Всеки, играл поне малко някоя оп предни- 
те части знае, че хуморът му е майката, 
и Всяка Възможност да слезеш още един 
метър надолу В бездната на сЮрреалис- 
тичната абсурдност на Могтв ще бъде 
посрещан Като манна небесна ВоВеки. 

Другата новост е свързана с Възмож- 
ността сам да си произведеш оръжия, 
Като пук е ограничена мощността на 
новоизлюпеното пушкКало с цел да не мо- 
жеш да манипулираш системата без поне 
малко да си напонеш мозъка. Не че въз- 
можностите са полкова големи - прос- 
то избираш един от готовите модели, 
нагласяш му показапелите и ВнимаВаш 
да не надхвърлиш позволения пи ргеззиге, 
защото тогава изобретението пи по- 
тъва Като ухилено розово членестоного 
8 анимационна вода. Възможностите за 
модификация са твърде оскъдни и това 
оставя горчив привкус В една идея, Която 
би могла да бъде мшлиони пъти по-добре 
реализирана. 

Отново можеш да опключваш екст- 
ри - нещо, Което огпчайващо Куцаше В 
Могтв 3. Сега Всяко пвое поспижение, 
бшо то 8 спайепое режима, Кампанията 
ши пуцането по Компютърни индивиди 


Оръжието на 21 Век 


пйагаМе Зсоизег 

Зсоизег на английски означава 
човек оп Ливърпул - при мята- 
нето на пова оръжие на екрана 
се материализира  муспакат 
типаж с футболно шалче, Кой- 
то известно Време са разхожда 


между червеите, докато не хва- 
не някой от плях. Тогава, държей- 
Ки го, се самонадува и започва да 
лети до момента, 8 Който не се 
спука - тогава хванатия В Клоп- 
Ката червеи се изстрелва надолу 
Към земята. Пораженията Върху 
самия червей и душевното здра- 
Ве на играча са Колосални. 


1 уйбесека рана накака киъа сонсцава лан и 


Води до получаването на медали, Които 
можеш да си разглеждаш, ш дополнителни 
точки, с Кошто си закупуваш нови КостЮ- 
ми за малките изродчета, нови модели за 
оръжия и дори Карта. Като Казах Карта, 
се сепих, че пова е другата разочаро- 
Ваща сграна на Могтз 4 - възможните 
терени са само 5 - /шазз/с (с динозаври), 
Сате/ог (с лепкав привкус на глупава игра 
от същите автори, за Която пук НЯМА 
да отваряме дума), Агафап (без разголе- 
на Шехерезааа, за да може и малкото ми 
братче да учи простотши от играта), 
Сопзтисйоп (без спроштелни работници, 
но пък за сметка на плова с много Кранове, 
зидове и така нататък) и М/Па Мезе (бла- 
годаря ти, Боже - без Уш Смшп). Окол- 
ната среда писва прекалено бързо и левъл 
дизайнът отново е поспрадал заради 
необяснимото нежелание на англичаните 
най-накрая да Включат малко по-Комплекс- 
ни капо интериор сгради В творенията си 
и невъзможността нивата да придобият 
Колосалните размери, познати ни оп Вре- 
мената на Второто измерение. 


Очеваден проблем В Могтв 4 е Кошмар- 
ното управление. Всеки мой опит да се 
Възползвам от “Чсагив Ройоп”, след чието 
изпиВане червеште придобиват и умение- 
то да лепят. Добре, много хитро. Но защо 
по дяволите Камерата хвърчеше около мен 


докато легля и Всеки опит да я променя по 
някакъв начин променяше и моята траек- 
тория, па Веднъж не успях да прелегя 90 
Кодето искам? Че едно оръжие, или шШу, 
за да сме по-Конкретни, е неизползваемо 
е болка, Която мога да преживея, но и В 
самата игра прицелването с базуката е 
трудно (най-Вече заради Влиянието на 
атмосферните условия Във Всичките три 
измерения), а елегантните масови убийс- 
тва с с!изйег огепаде, макар да изглеждат 
толкова осезаемо близки, остават Като 
някакъв членестоног мираж В пусплинята 
на пропиления потенциал. На играта 0 
липсва и онази Колосална разрушителност 
на двуизмерните серии - преди падналия 
динамит буквално уншщожаваше цели 0с- 
трови, По дяволите, аз искам да Видя Как 
Кули падат, искам отново да Копая надолу 
В ланаскейпа, искам наистина да УСЕЩАМ 


Използва енажина на Могтв 3, поест нищо ново 
под слънцето 


Ако не си чувал пищенето на малкшпе изроди, 
значи просто не си Живял 


Ако Теат!7 бяха сложили Всичко, Което познаваме 
от предните части, Вероятно оценката горе би 
била двуцифрена. Сега просто е малко над посред- 
ствеността. 


н от ограниченията на еножина, 

аче екстричките и Възможностите за про- 
мяна на Външен 19 и създаване на оръжия спася- 
Вап положениел 


А плюсове 
+ история с Кътсцени 
+ убийстВвени звуци 


че М/огтв е В третото измерение - а не 
просто, че играя някакоВ упопичен так- 
тически ТР с макаронести ненормалници 
8 главната роля. 


Но сглига Критика. Исплината е, че 
Могтв 4 е стъпка В правилната посока. 
Или по-скоро - В духа на поредицата, 
приплъзване В правилната посока. Пробле- 
мът е, че играта стош някак фригидна, 
Когато неизбежното сравнение с Могтв 
20 изплува В главата ми. Не липсва прос- 
то това, за Което казах - оръжия, Карти, 
реплики и т.н. - липсва онази флушдност 
на гейминга, Която пе Караше да искаш 
още и още. Която пък накара мен да изпт- 
рия Могтв 4 от хараа си и за пореден път 
да издиря Агтацеййоп. Това наистина е 
правилният пот, но ние точки за прогрес 
спрямо Могтв 3 не даваме... 


ите 


ее атасърлс ее МИНА 
- Все още не успява да достигне нивото на дву- 
измерните си предшественици 


- неудобна камера и управление 


< 


па обем се геймъри Във Време- 
| на на опиминали легенди. По- 
ШЕ точно - вов Времена на бледи 
техни подобия. Постоянно се спъваме 
8 последните, с горест Възкресявайки 
спомена за някогашните  пшпанични 
прародители, от чието > родословие 
Водят началото си днешните недонос- 
чета. Почпи не минава месец, два или 
три без на пазара да се появи поредният 
опит за реинкарнация на някое Величаво 
заглавие от едно минало, Което по-ста- 
рите почитатели на. Компютърните 
игри свързват с денонощия, белязани от 
неусетно безсъние пред моншторшпе и 
часове, прекарани В исКрено забавление 
и Възхшпа от нечий гейм-дизайнерски 
талант. Да, развлекателната индуст- 
рия се Крепи на големите имена - Като 
Всяка друга област за изява на човешко- 
то творчество Впрочем - нищо лошо 
няма В това. Освен фактът, че Както и 
родният ни футбол - единственопо оп- 
равдание да сме Все още фенове на Кой- 
то е един спомен с единадесет годишна 
давност, изпляващ с Всяка следваща 
година и с Всяко идване на Ливерпул В 
България - така РС геймингът се Кре- 
по предимно на стари лаври: 

Но да се Върнем на темата. Една оп 
игрите, чийто принос за еволюцията 
на игралната индустрия не подлежи на 
съмнение, е Зешегв. Наред с Саезаг, на 
практика тя създаде жанра на икономи- 
ческите стратегии. Няма да навлизам 
В подробности, но за да анализирам 
настоящото > заглавие, накратко ще 
припомня Как „еволюшра” франчайзот. 
Започнал Като подчертано икономичес- 
Ка симулация - В Която на преден план 


Лбшо-Време“аа си фен на леден 


беше планирането на селището, изис 


КВащо много почна преценка за това 


Къде и Какво а се сппрои, така че иконо- 
миКата да се развива плавно и без сът- 
ресения, докато на бойните действия 
беше отредена ролята на допълващ, 
незначителен елемент - В четвъргата 
си част Тпе Зешегв направи Концептуа- 
лен завой -и изведнъж битките спланаха 
далеч по-същестВена и Важна част оп 


геймплея. Опшпвайки се да налучкапт 
правилната от. маркегпингова гледна 
точка посока по онова Време (начало- 
то на 2001 г.), Когато шкономическите 
стратегии бяха поизчерпали интереса 
на масовия потребител, разработчи- 
ците направиха игра, Която трябваше 
да се хареса и на любителите на екшън 
стратегиите. Вече можеше действи- 
телно да се говори за бойни дейстВия 
- разнообразието от родове Вооски 
нарасна, появиха се магии, Каглапулти, 


„ изискваха много повече микроменидж- 


ч 


+ 


мънт на единиците оп познатото 90 
този момент селеклиране на своята 
„армия”, посочване на прогливнокова- 
та и последващото безпомощно наб- 
людаване на сблъсъка. Би било хубаво, 
ако Всичко поВва не беше за сметка на 
шкономическата част, Която стана 
по-елементарна: Все още обаче имаше 


ди 


много от нея - селището зависеше от 
няколко добре замислени, заглворени ци- 
Къла за производство, изискващи добив 
на ресурси (миншмум 2-3), строеж на 
нужните за преработката шм сгради 
на най-подходящото място, за да се 
спести разкарването на човечетата 
по Картата, още сгради за преработка- 
та на изходнште продукти, после още и 
т.н. Всичко беше много логично и хшпро 
напаснато, оформяйки едно общо Взето 
приятно за игра заглавие. 


ЦА. К- ее 


После дойде Тпе Зешетв: Нетаде 0! 
Ктоз и» оКончапелно” погреба икономи- 
ческия елемент. С Което, поне за мен, 
погреба и франчайза. Това е игра, Която 
не заслужава да носи шмето Зешетв. Тя 
просто няма нищо общо с него. 

Подозирам, че споКойно мога да за- 
Върша тази статия просто капо кажа, 
че прясно пръКналият се - преди 2-3 сед- 
мици - неин експанжън не променя. В. нея 
абсолютно нищо и че отново В дейст- 
Вие е Влязла добре познатата формула 
„още. оп същото”. 

С други думи, ако играта ти е.допад- 
нала, ще ти допадне и експанжънът, ако 
нее- е, значи нямаш повод да си Ввгор- 
чаваш огплново настроението. Лично за 
себе си мога да Кажа следното: не съм 
мазохист, така че не Виждам смисъл да 
трепирам мозъка си Като задник, птъп- 
чейки го с еквивалента на бухалка с ши- 
пове, какъвто се явява преждеспомена- 
пия експанжън, при това с условието да 
ми харесва. Затова - признавам си чис- 
тосърдечно - ограничих досега си с цг- 
рата до екзистенциалния професионален 
минимум, достатъчен да напиша тази 
статия. „Което никак не беше трудно, 
предвид Казаното по-горе, а шменно - 
това допълнение не предлага нищо ново. 
Или поне нищо принципно ново: 

Веднага предупреждавам, че за-да и2- 
раеш експанжъна ще ти е нужна и ориги- 
налната Нетаде 0! Кт. 

Историята проследява по-натаптош- 
ните прключения на все плака русолявия 
и нежно гласовит (а и все пъ глупав) 
Дарио - Външността и. гласчето на Ко- 
гото няма да Коментирам повече, под 
страх да не ме обвинят. 8 сексуален 


шовинизъм, че напоследък си е направо 
пресптопление да наречеш някой гей с 
едно от по-точните му и популярни сред 
народа прозвища - Който след победата 
над улшмативния злодей В оригиналния 
Нетаде о! Кто, сега се изправя пред 
нова угроза. Древно зло, използяло Кой 
знае отКъде, заплашващо света с демо- 
нучните си пълчища. Ами така е, герои- 
те нямат почивни дни - ако си решил да 
ставаш такъв, не е зле да се замислиш 
малко преди това. 

Та, отново ще се срещнем със спа- 
рите съратници на Дарио В далаверата 
с геройството, един-двама от тях ще 
предадат богу дух по Време на Кампани- 
ята, на тяхно място ще дойдат други - 
Всеки със свошпе уникални умения. Така 
например Вече ще си имаме и нинджа В 
групата. Юки - младо и, доколкото можах 
да различа сред пикселите, сшмпапично 
девойче, силно Ввлюбено В призванието 
си да размахва Крака, раздавайки щедро 
недружелюбното си отношение на лоши- 
те под формата на ритници, мавашита 
ш прочие акробапиКи. Освен това мята 
и шуршкени. Да пази господ от такава! 
Тя и следващата не е по-стоКа - Злобно 
грозилище, Вещица на шме Кала, владее- 
ща наред с някои други неща и умението 
да изстрелва сноп от спрели - да Видим 
Кой е играл Магсгай 3 сега. Последният, 
Дрейк, е най-обиКкновен „снайперист”, 
Което означава, че наред с Вещицата и 
другата мома с лъка, позната ти Вече 
от оригинала, ще оформи групичката за 
борба с Вредителите от разстояние В 
героичната пи дружинка. 

Всичко много хубаво, знаеш ли Кое е 
лошото - тая игра преспоКкойно може 
да мине и без героште. Можеш да си 
ги държиш В града, ако сценарият не 


изисКва да отидат няКоде, да набълваш 
Войскица и да изринеш Картата. Отново 
си задавам Въпроса защо Вше Вубе поне 
не Вкараха ексипириънс В играта? То се 
Видяло, че Вече си шмаме най-обикноВен 
ВТ5, но поне да беше В крак с модата. 
Герошпе можеха да прупат барем опит, 
да има нещо, Което да ни гъделичка, па 
ни подтиква да играем и да развиваме 
героите, уменията им и да ни Кара да па- 
зим единшшите си. Мъглявото и мижаво 
уж повишаване на характеристиките на 
последните при използването шм реално 
не дава почти никакъв ефект. Не и дос- 
татъчно забележим. Като заговорих за 
юнитите - В експанжъна има три нови. 
Напълно безполезни, разбира се. Има 
някакви пичове (архитекти), Кошто ще 
ти помогнат да строшш мостове - на 
точно определени места обаче - никак- 
Ва геймплейна идея няма В последните, 
освен да служат на сценария плук-там. 
Благодарение на Крадеца, поне на тео- 
рия, можеш да опкраднеш ресурси от 
Врага и да го шпионираш. Разузнавач 
- шма завишен Кръгозор ш може да мар- 
Кира дадена област от Картата с факла, 
така че за известен период от Време да 
Виждаш Какво става около нея, най-цен- 
ното му умение е след съответния ъп- 
грейа да показва близките източници на 
ресурси. 0, за малко да пропусна четвър- 
тата нова единица - може би защото 
не е съвсем безполезна - ПушКаджията. 
Странно, но тия бойци се правят най- 
трудно и изискват най-много построени 
сгради и ъпгрейди. Което пък ги превръ- 
ща В точно толкова безполезни ш ето, 
че сам се опровергах. Построих ги само 
Веднъж, от любопитство - Вярно не са 
лоши, но В тази игра няма нищо, Което 
да не можеш да унищожиш с масовка оп 


най-обикноВени, ъпгрейднати до мак- 
симум стрелци. И ако те не сплигнат, 
просто направи още! 

Това е другото, Което. допълнително 
ме дразни - уж стратегия, но на пракпи- 
Ка-стратегичесКият и - Което е по-важ- 
но - тактичесКкият елемент са сведени 
до оня минимум, Който няма да позволи 
на един начинаещ геймър да загуби мисия, 
стига да помисли съвсем малко. Строиш 
Кули, за да си защитиш града, трупаш 
ресурси, бълваш масовката и опливаш да 
ринеш прогливника. Картите са Все така 
безидейни, плук-плам по някоя по-интерес- 
на, но нищо гениално. Сценариите и ми- 
сиите Все пака лишени от Въображение. 
Хуморът - запазената марка на пореди- 
цата - Все плака липсва от оригиналната 
четворка насам. 

И най-вбесяващото - играта е Все 
така мудна. Ама не просто мудна, а 
неоправдано мудна. Няма нито една л0- 
гична причина. действието да се точи 
Като лига на задрямал санбернар, освен 
неспособността на създателите да пре- 
Върнат една икономическа сшмулация В 
динамичен АТ5. ИКономичесКият елемент 
Всъщност спои Като Кръпка - В стреме- 


а напр 
Кти 


жа си да запазят Все пак нещо от спария 
Зешетв, разработчиците са направили ни 
рак, ни риба. Ами Като искаш да напво- 
риш стандартен ВТ, направи го според 
каноните на Жанра, по дяволите! 

Личното ми мнение накратко - а6со- 
лютен провал! А обективно погледнато, 
дистанцирайки се от шмето и тради- 
цията на заглавието, експанжънът на 
Нетаце о! Ктаз е една обикноВена, не 
толкова лоша за непрепенциозния гей- 
мър игричка, която може да убие някой и 
друг час В лятната скука. 

Аз обаче съм фен. Приемам нещата 
навътре и това недоразумение ми 900- 
де Като морска болест насред пусплиня. 
Впрочем, има един начин да си облекчиш 
мъките с морската болест - наскоро 
го прочетох В една Книга. Взимаш едно 
по-тлостичКо сурово парче свинско, за- 
Вързваш го с Канап и преглъщаш, после 
го издърпваш. Разбира се - драйфаш. И 
така, доКапо не остане нищо за.драйфа- 
не. Но Внимавай, усетиш ли нещо Кръгло 
ш Космато - преглъщай бързо, това е 
задникът ти. Не че шма нещо Кой знае 
колко общо със статията, ама ей така 
- щеше ми се да го Кажа. 


па. 5 
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Що плюсове 
+ Красива и неангажираща, можеш да я забра- 
Виш Включена и Като се Върнеш нищо няма да 
се е променшо, освен ресурсите. 


--| ПИ ус: 


-Нито Качествен ВТ5, нито добра икономическа 
симулация 

- Мудна и монотонна 

- Изгубша е чара и хумора на праотеца си 

- Изисква инсталиран Нетаде о! Кт 


гид да м чинпедаут 


Фабр 


а, поредната игра по филм. 
От онази порода излизащи 
паралелно с КинотВворбата, В 
Която единственото нещо ин- 
тересуващо разработчиците е играта ва 
я има и да се появи навреме, за да може 
дечицата да задърпат полите и пантало- 
ните на родителите си, Влорачени В тях с 
умшиително насълзен, драматичен поглед 
и изражение тип „А не сте ми я Купшли, а 
съм ревнал Като Крокодил от Ном”. При- 
емайки че аудиторията на Списанието е 
достатъчно интелигентна, зная че пове- 
чето сте прелистили натаплък само при 
Вида шотоВете и оценките. Е, задълже- 
нията са си задължения, тъй че - напред 
Към фабриката, деца. А така, В Колонка по 
двама и за ръчички. 


От сега да се разберем - играта трябва 
да се избягва на Всяка цена и съществува- 
нето 0 да бъде забравено Възможно най- 
бързо. Тъй Капо пова е от онези заглавия, 
за кошто се чудиш Как изобщо са се снесли 
на пазара и чий пшешки мозък ще реши, 
че си заслужават парите. Отрочето на 
Тесто/Васкропе може би става, а може би 
ине... хм, по-скоро не, единствено за току- 
що заменилите бибероните и памперсите 
с мишки и Клавиатури, пък за следване на 
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Атаката на Карамелените пеперуди. 
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филма и дума не може да става! И смея да 
твърдя последното, Въпреки факта, че Все 
още не съм гледал новата и дългоочаквана 
лента на Бъртън, а само едноименния ори- 
гинал от 1971 г. Защото В играта няма и 
намек за хумор, липсва Колориптът, лъхащ 
оп трейлърите, не се долавя и нотка от 
сВеговно признатия Бъртанов замах. Това 
е просто едно плоско ш Кухо преживяване, 
Което не бих препоръчал и на най-големия 
си враг. 


Историята ли? Уили Уонка е най-извест- 
ният сладкар В света, притежаващ собс- 
твена фабрика за захарни изделия, В Която 
реализира налудничавите си идеш и хрум- 
Вания. Чарли пък е бедно момченце, Което 
по чиста случайност получава шанса да 
посети фабриката заедно с дядо си ш още 
4 деца - Аугустъс, Вайълет, Верука и Майк. 
Попадайки В рая на сладките, героште се 
забъркват 8 много неприятности, Като 
твоята задача, В ролята на Чарли, е да ги 
измъКваш от тях, под напътствията на 
дядо сии Ушли. 


Ако трябва да бъда Конкретен, по Спате 
апй ше Спосоае Басюгу представлява 
смесица от разнообразни аркадни мини- 
игри и пъзели, Въпреки че и двете опреде- 


ика за шоколад или за разни други Кафяви работу? 


ления са твърде силни за случващото се В 
нея. Например, аркадите могат да предс- 
тавляват пукането на балон за определено 
Време, забождането на черешка Върху дви- 
Жеща се мелба, поставянето на един тор- 
тен блат Върху друг. Всочки тези Крайно 
унтригуващи и заглормозяващи дейности 
се осъществяват посредством един бу- 
тон на мишКата. Самите пъзели Варирап 
от “Намери и донеси” до “Иди и отключи”, 
а между игралните моменти шма Крайно 
недоклатени и дори понякога плашещи СС! 
откъси, правени сякаш на една оп първи- 
те бета Версии на 30 5шФо, кошто обаче 
идват като спасение на фона на гейшмплей- 
ната част. 


Настрана от плоския геймплей, графиката 
е на толкова опчайващо ниво, че флаш-иг- 
ручките, В Кошто спреляш по покселизи- 
раната мутра на Бин Ладен, започват да 
ти се струват Като чудо на техниката. 
Плюс това, опитвайки се да достигнат 
Колорита и шаренията на филма, разра- 
ботчиците са направили най-отчайващия 
левъл-дизайн, Който съм Виждал няКога. 
ЦВетоВе, форми, околна среда - направо 
Като Карфици ти се забождат В очите и 
започват бавно да си пробиват пот Към 
мозъка. 


Причинява зачервяване на очните ябълки и пареща 


Автор: дооту 


Дори и някак да издържиш теста на Визия- 
та, то музиката ще изключиш Веднага. За 
щастие, ДЖони Деп не се е дискредитирал, 
участвайки В проекта Като озвучител на 
Уши Уонка, защото инак и той щеше ва 
ми падне В очите, Колкото и трудно да е 
това. 


Не, сериозно - изумен съм от появата на 
подобен продукт В наши дни, без на разра- 
ботчици и разпространители да им бъдат 
Връчени съдебни призовки. Защото Спате 
си е същинска подигравка с играчите. 
Принципно съм от онзи тип хора, Кошто 
Винаги успяват да извадят нещо хубаво 
ш от най-дълбоката помийна яма. Е, тук 
няма Къде да се хвана просто. Аи си уми- 
рам от Кеф, четейки западните колеги, Ко- 
што се чудят Как да ти намекнат, че игра- 
та е тъпа без да ти го Казвап директно, 
за да не им спраго кранчето. Тъй Като мен 
от Кранчета Все още не ме е страх, ще го 
Кажа директно - лятото почти опумина, 
но Все още има поне стотици начини да 
си прекараш по-приятно някой следобед оп 
това средновековно мъчение, зовящо се 
Спате апй Ше Спосоае Расогу. Защото 
подобни полюции трудно могат да бъдап 
наречени игри, независимо на какво мнение 
са някои хора. 


Да едеде 


+ масата на Джони Деп и почти Всичко 
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АВтор: Оппепзт 


азват, че Красноречието е на сглраната на силните. Да, днес аз се чувствам 
силен. Може би защото третата Хроника - най-добрата оп излезлите досега 
- ми дава куража да бъда. И се моля Красноречието да не ми изневери, защото 
тази игра го заслужава цялото... 


Какво ново В третата „ревизия” на играта? 

Започвам с нещо изключително Важно за онлайн игрите - наличието поне на две 
ясно дефинирани, Враждуващи помежду си фракции, съществуването на Които В 
повечето случаи гарантира поддържането на искрата на интереса Към пях жива 
за дълго. В моя случай не е искра, а Волпова дъга, но нали така и трябва да бъде 
- човек може да разкаже най-добре за нещо, ако го познава дегплайлно, а за да спане 
това, по трябва аа е... маниак. Но да се Върнем на пемата за фракциите и отсъс- 

твието им В Цпеаце... досега! В Спгоп!с!е 3 двуполюсното разпределение е Вече факгп, 
при това - изполнено по най-добър начин. 


Гог о Памп М8. Апту о Оизк 
Е, добре де, признавам, че Лордовете на Изгрева и Армията на Здрача не са най-ори- 
гинално звучащите имена. Но, слава богу, не името определя съдържанието. Ингтерес- 
ното тук е, че не става дума за расово или Класово разпределение, а за подялба на замъци. 
Образно Казано, на „имащи” и на „нямащи”. Всяка порва и трета седмица от месеца получава- 
те Възможност за избор на чия страна да се биепе, с малкото уточнение, че Клановегле, Кошто 
шмат замъци, могат да се запишат само за Лордовете на Изгрева, докато Армията на Зарача 
(тези, Които си нямат замък) могат да си изберат на Коя страна да застанат. Записването 
за съответна фракция може да се направи Във Всеки един град оп Глудин бо Аден. Освен избо- 
рът на страна, прябва и още нещо - да решите за Кой Зеа! ще се биете - Аиалсе, 6п05/6 или 
бие. Всеки от тях си има Конкретно значение В света и се определя от различни фактори. 
Щом изберете „Печат”, ще бъдете допускани само до подземията и Катакомбите, свързани с 
него. В таблицата ще опКриете необходимата Ви информация за имената на Капакомбите и 

наградите при победи. 


В продължение на една седмица прупате плочки за съответния печат (за съотвегната 

фракция). Разбира, че ще сте твърде ангажирани през седмицапа, за да се биете с другите 

играчи - понеже ако спечелите, ще Ви бъде много по-интересно на Фесгливала на Тъмнинага, за 
Който ще дойде дума след малко. 

На следващата седмица идват последствията от „Печатите”. Ако сте се записали за „Лор- 
довете” при зва! о! Амапсе, но сте спечелили „Здрача, ще трябва да си понесете последствията 
от това. На изхода на Всеки град ще Ви чака едно изключително неприятно МРС, Което ще намали 
някои от Важните Ви статистики, ако спе изгубили предния „Печат” и ще ги увеличи, ако сте 
спечелили. Ако сте загубили, освен това няма да можете и да пъргувате цяла седмица с Мамун 

(Всъщност наименованието е Тпе Васко о! Маттоп, но Мамун е достатъчно Красноречи- 
80) - Ковачът на оръжията на Боговете. Това може да не изглежда Като голямо наказание, но 
от гледна точка на бързо изтъняващите Ви финанси си е прагично. ПъК и Ковачът може да 
Ви направи оръжие от изключително Висок Клас срещу другата парична единица - апс/еп! адепа 
- ида му добави Специално умение. ТоВа също е нововъведение. Всяко оръжие от Висок Клас 
може да получи допълнителна функция, В зависимост от Вида му ш Крисгпала, Който се добави. 
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Тези печат позволява на групата да влиза 8 
некрополисите, изброени по-долу, през седмицата. 
Можете да търгувате с Маттоп 

Оракула ще отвори Врапите Ком ИН и Апакп 


- Месгоро!в о! баспйсе 
- Рйдйт Месгоройв 

- Могвтрегв Месгоройв: 
- Рато Месгоро!5 

- Азсейсв Месгоройз 

- Мапутв Месгоройв 

- Зан Месгоройв. 

- Овсрез Месгоройв 


впозв 


Със записването Към пози печат, получавате достъп 
со Всички Катакомби 

Търговия с Маттоп 

“Ще използвате с налсада 1ееропайоп зеглсев оп 
поповете на печатите 

На изхода на всеки град ще Ви чака Оракулът на 
Откровението. При загуба предната седмица Ви 
намаля статистиките за 30 мин. Пр побева ги 
УВеличава. 


- Негейс Сакасотоз 

- Сатасотв о! Вгапдед 

- СаасотВв о! Ароза!в. 

- Саасотвв о ММИсП 

- Саасотвв о! Оагк Отепз 

- Сагасотв о! Роградеп Рай 


Точките на този печат зависят от сумата на 
защитите на замъците. Сумата от Рае! на 
Зратите и стените на замъците, както и таксите 
определяни през първата седмица седмицата. Към 
този печат няма подземия. Неговите точки се 
менат най-вече по Време на обсадите В Края на 
седмицата. 


Например, Сгуз4а/ Оадег със специалност Списа/ 
спапсе може да направи от Всеки дадег-играч ма- 
соВ убиец. По принцип, при по-нисКия Клас оръжия 
- Гом бгаде С, например, добавянето на умение- 
то сглава 8 обикновената Ковачница В Гиран, но 
по-скъпите и хубави оръжия - само при Мамун. 
Древната адена също се торгува от него, така 
че гледайте шли да залагате на сигурен Печат, или 
се пригоптвете за една дълга и скучна седмица. 

ИсглинсКкото предизвикателство идва с по- 
сещението на Фесгливала на Томнината през 
Втората седмица. Входът там е един от трите 
Вида Ккамъния събирани от Катакомбште - чер- 
Вени, сини или зелени. На малката таблица има 
описание с ценапа на Входа за Всяка Капегория. 
Какво представлява феспивалот? Събирате се 
парти - до 9 души - и си избирате Капвгория. 
Пускат Ви В една не много голяма зала, В Която 
започват да се съмонват МОБ-ове със завишени 
статистики. Целта е за 18 минути да соберепе 
максимален брой плочки, избивайки абсолютно 
Всички Вотре. Не е плолкова лесно, Колкоппо звучи. 
Необходима е изключителна Координация на игра- 
чите, за да се справите със залата. Нещата тук 
са на принципа на главата на Хидрата - колкото 
повече убивате, глолкова повече се съмонВат 
на пяхно място и след 12-13-та минута ще ви 
се иска Въобще да не сгле влизали. Точките, Кои- 
то събирате, ще се прибавят на съответната 
фракция и печат. Онзи, Който спечели Категори- 
ята си, ще прибави В склада си Всички камъни, 
събрани от такси 8 съответната Каглегория:А 
това са много пари. 


В зависимост Кой е спечелил през изминалия периощ 
к (0дщо Оизк шли Ооуип), Луната изменя изражението си. 


Външен поглед Кбм Ме 
се намира до Маз!апд5. 


басрейсе, Който 
ще започва 


пътешествието Во под Земята 
етакаас 


Аууууууу, голям дракон, пък плаче... Парички ли изпторва, 
мшличко... 


ЕК “: 
ся бъфер, дагерист и оверлора цараят белот В 
Шакомбисле, докато чакат.за мани 


к 

А 
Е 

те 


ш 


Ят а 


Тук, на БПка брат му обикаля и проверява присъства- 
щоте 8 залата. дали шмат документи: През това Време 
ОВерлорца-в-решил да си направи бъфоВете. 


Таксите за типа предизвикателство 


Цеуе! Вше Зеа! Фопе бгееп Зеа! З4опе. ед Зеа! Зопе 
веюш 32 900 540 270 
веюм 43 1500 900 450 
веюм 54 3000 1800 900 
Веюм 65 4500 2700 1350 
Но Цтй 6000 3600 1800 


Победителят на Зеа! 0 Ауапсе ще има Възможността да се срещне с ПИ или Апакит (В 
зависимост дали е от Лордовете или от Здрача) В 0/5с/р/ез Месгоройв. Не мога да Ви Кажа 
Коя Какво пусКа (поне знаем, че и Веле пускап), плъй Като още никой не ги е бил (е, не съм 
казал, че са леснш), Което Впрочем Вече започва да става дразнещо. 

Каква е идеята от цялото упражнение, ще попитате? Кому са нужни Всичките Печапи, 
Мамуни, Фракции. Отговарям - първо, ако се прави Както трябва, това позволява едно 
много по-бързо развитие на героя, Което пък автоматично отваря още Врати. Ако сте В 
читав Клан и си имате даровит птърговец (Богът на плорговията В играта се Казва Адопа), 
той може да направи чудеса, ако има пари и ги завърти. Другият Вариант за печелене на 
пари е чрез правене и продаване на зошвпо!5, зрий5по!в и Меззей зрийзпо!5, необходими на 
Всяко оръжие да прави повече поражение. Само че, за да шма някакъв смисъл, говорим за В 
огаде з1о!5, а за пова трябва висок левъл Ковач. Пък той трудно се създава. 


1 КоВа Ме Тгиз!... 

Искам да се Възмупя публично от една широко прокламирана теза - че на официален 
сървър нива се Вдигат бавно - за разлика от Всички безплатни сървъри, Където заглавие- 
то на оКоло 6096 орязано, но пък нивото на ехр-а е Високо (х4) и се трупа бързо. Е, хубаво, 
и Какво от гпова? От опит знам, че проблемът с недостатъчната известност на пази 
Великолепна игра се Корени шменно Във факта, че мнозина предпочитат да я играят на 
някакви измислени сървъри, Кодето оп нея не е останало почти нищо, освен графиката 
(донякъде), земите и само част оп шначе широкия списък с умения и Възможности. Има 
и друго - за да наваксат по-бавното развитие на героите, МСзой Въведоха т.нар. пемоте 
спагастег. За пакъв се Води единствено първият Ви герой, който мине 6 ниво. Дополнител- 
ните облаги, Кошпо получава този герой, са невероятни. Първо - с Всяко горно ниво се 


увеличават безплатните бъф-ове, Които получавате В градовете и така - д0 25-0. Второ, само ще си доплащате разликата В пари- 
те за екипировка от по-висок Клас, защото ще изкупуват старата Ви на 10096. А ова никак не е малко. Ас топ-класа оръжия 90 
20 ниво се спига за една нощ. Опитайте се да направите пова на безплатен сървър, Който е изключен 5096 от Времето, Което 
можете да отделите за игра. При прилична игра, за един месец ще направите 40 без особени трудности. 

Минете ли 75-0 ниво пък, ще можете да си Вземете Кусет, Който да Ви добави още един Клас Върху героя, Който развивате 
от 40 ниво нагоре. Спарият Клас си остава, скиловете също, но няма да можете да играете с двата Класа едновременно 
- сменяте ги при определени МРС-та. 


Ипс!е Мапог 15 пу Без! еп... 

Тази система Все още не е наполно разработена и понякога не работи добре. Идеята е следната - Във Всички градове 
(без стартовите) има Манор. Задачата на това МРС е да продава семена. Какво се прави с тях? Сеят се В МОБ-овете. 
Колкото са по-близки левълот на семКапа, на МОБ-а и Вашият собствен, толкова по-голям е шансът пя да се посее. 
Преди да започнете да биете МОБ-а, посявате семето, и Когато го убиете, му прибирате плодчето. За Какво Ви е? На Вас 
не Ви трябва, но на чичко Манор притежателят на замъка му е Казал да заменя определени плодове срещу определени ресурси. 
На пракглика, получава се така, че притежателят на замъка един Вид спонсорира прохождащите Кланове и герои, за да получат 
необходимите шм пари или ресурси. От друга страна ши Лордовете са доволни, понеже с пези плодчета си Купувапт 
предмети, печатат скролове за оръжия и т.н. Така и двете страни са доволни - симбиозата между Враговете е не- 
Вероятна. В началото споменах, че не е разработена, защото се случва да шмаш плодове, пък да не ги изкупуват 
ши семКите, Които пи трябват, да са свършшли 3 секунди, след Като са обявени от Манора. 


Мейсоте 10 Ше зойфег 514... / 
АКо сте играли играта и си шмапе Впечапления относно РуР-то, ами... забравете ги. Тъй наречените 

Сота! Рот (Бойни точки) променят ВсичКо. Когато влезете В битка, показателят на СР ще служи за 

нещо Като броня - едва Когато той се изчерпи, ще започнат да намаляват точките Ви Живот. При Всеки 

Клас размерът на СР се смята различно, В проценти. 
Благодарение на него битките траят по-дълго, а пова дава изключително много 

Възможности за пактики и шмпровизации В боя. Доуточнявам, че става дума за 

битка навън, а не на арена. ста ; 


Ива Му Ройоп Егот Отадге | 
Трепата Хроника е богата на Куеспове. След унищожителните Критики оп сглрана 
на Комюнштито, МСвой рязко завишиха броя и Качеството на КуестоВете. Сред глях шма 0 / 
задължителни, поради щедрите награди, подпомагащи нешмоВерно развитието на героя. ( 


Му зкШ 18 Ма 

Всеки герой е получил по няколКо нови умения след 62-66 ниво, ала мястото ми не 
стига да ги опиша. Добавени са смислени скилоВве, Които отварят играта след 66 
ниво. Изключително интересна е скиловата сшмбиоза между маговепе от гпприте 
раси -- елф, пъмен елф и човек. Всеки един от плях получава на 66 ниво по един 5еей, 
Който може да направи на другите двама. Когато двама направят едновременно 
Зеей на третия, той пък може да направи своята най-силна магия. Редувайки се 
по пози начин - трудно нещо ще ги спре. 

В заключение, няколко думи за приказките, че Цпеаде 2 се играела само заради 
графиката и напращялото деколте на пгомната елфка. Беше пя пая. Играта Вече 
има една от най-добрите икономически (и аграрни) системи. 

Независимо, че неказани останаха пвърде много неща, би следвало поне да 
сте разбрали, че Ппваце 2 е едно Качествено ново заглавие, Което 
спокойно може да се КонКурира, а В някои оплношения и надминава 
конкурентите си на пазара. Убедете се сами, опитайте я! 


птяраарт 
Балас таа за 0 
Графиката е перфектна. Малко са бъговете, Които 
дразнят, но ги има. Играта получава с 1 по-малко 
аман. 


Бши Браун - Композитора на музиката на играта 
е сътворил Вселена от звуци. На моменти се усе- + Разнообразието оп начините на игра 
издигат геймплея до недостижими висоти. 


Ва ми се, че няма пооходяща сума да опиша разме- 
рите на тази мания. 


ана - Ботове. Дразнят. Но няма по-приятно оп 


3 това да срещнете бот, на Който е забравена 
Корейците знаят Как да направят една Вселена функцията за Воигне на дропа. Какви пари се 
Култова. Само Като влезете В Капакомбите и правят, не е истина. 


некрополисите и Видипе бероглифите изрисувани 
на стените, ще забравите Къде сте. 


кчиди мр: 19у уурет и 


В мшата ни тагковина, "Най-извест- 
ният факт за японските ВРО-та е, че 
са абсолютно неизвестни. Мога да се 
обзаложа, че Всеки девет от произвол- 
но запитани десет играчи у нас, В най- 
добрия случай ще си спомнят нещо за 
5Пмег и Нпа! Ратазу поредицата и само 
един може би ще е играл някоя от пях 
ши друга. Причината за това не е само 
една, но сред най-Важните от многото 
е фактът, че В Страната на Изгрява- 
щото слънце гейм-индустрията оп 
Край Време е съсредоточена В Конзол- 
ния пазар. Което преведено означава, 
че японската ролева шКола е непозната 
В България, защото тук такъв реално 
не съществува. Друга причина можем 
да поптърсим В самата школа. Начинът, 
по Който феновете от земетръсното 
сърце на свепа плълкуват поняпиепо 
го!е рауто датез доста се различава оп 
западно и източно европейските предс- 
тави. Точно Както анимето и мангата 
се опличават оп „Малката Русалка” и 


„Човекът Паяк”. Говорим за бездна меж- 
ду Култури. Няма да се правя на специ- 
алист, но от Всичко онова, Което съм 
чел, Виждал, чувал или говоршл с по-за- 
познати от мен приятели знам, че за 
японците повече от ВсичКо, В едно КР 
е Важна мелодрамата, силният акцент 


ъ р: 


Върху личните съдби ш особено Върху 
интимността и чувствата на персона- 
Жжите, изобщо - трябва да шма много 
история и човешко присъствие, подне- 
сена начестичко с междинни анимации. 
Западният начин на мислене измества 
фокуса Към историята по-скоро опа 
глобална гледна точка и Ком по-голяма 
детайлност и богатство на механика- 
та на гейшмплея -- ролева система, бойна 
система, айтъми, артефакти и т.н. 
Затова, В голямата си част японските 
ВРо-та на западняците шм се Виждап 
сълзливи, отнесени и някак - по-опрос- 
тени ш елементарни. Ние, българште, 
като Възпитаници на западния спшл 
- по стечение на обстоятелствата - 
не правим голямо изключение оп ппова 
правило. 

Започвам с Всичко това, защото игра- 
та, която ще представя днес, се спряга 
за - аи на пръв поглед изглежда да е 
- тшпочно японско екшън-ВРО. Под „на 


Автор: Ргеетап 


пръв поглед” разбирам манга изгледа на 
персонажите и обложката на играта. 
На „пръв поглед” обаче - В случая не 
Важш! Ако питаш мен, Зидек! не е ВРа, а 
че не е „японско” - е сигурно. Макар чес- 
то да бърКат основаната през 1998г. 
от Карл Джефри Сптах ЗшФоз (разра- 
ботчиците на заглавието) с базирана- 
та В Токио Ситах Етепаттет, двете 
Компанши нямат нищо общо помежду 
си. Все пак е факт, че Сптах от години 
се занимават с „писане на игри прио- 
ритетно за конзоли и Каталогът шм за 
тях надвишава с пъти този за РС, така 
че объркването е обяснимо. Тук може би 
е моментът да Вметна, че зад гърба 
на разработчиците стоят общо над 30 
заглавия, Вероятността да си чувал за 
повечето ог Кошто е нищожна. Но сред 
тях Все пак има едно-дВе, Кошто ще пли 
говорят нещо - Мадс 8 Маупет: Тпе АП 
0! Маас и Мою ВР 2 и 3. Любопштното 
е, че Сйтах стоят и зад няколко проекта 
по адаптиране на чисто РС игри за Кон- 
золни платформи, сред Кошпо Оаро (за 
РаузТайоп) и Зепоиз зат (за СатеСшое). 
Дали Всичко това е достаплъчно за съз- 
даването на КачестВено заглавие? 
Хайде да тръгнем по реда на нещата и 
да Видим тази работа. 


СВепът на Зидек! и историята залвгна- 
ла В основата 0 са сред главните Козове 
на играта. Още с първите Крачки, Кошто 
правим, попадаме на място с приказна 
атмосфера, насшпена от цветове и 
особено чувство за хармония и Жизне- 
радост; за искрящ от озонова свежест 


росаното, твърде детинско излъчване, 
Което наблюдаваме поняКога В заглавия 
издържани В подобен спил. Вселената 
на Зидек! проласкава играча да я хареса 
още с началните няколКо Кадъра и сцени, 
защото носи онова специфично очаро- 
Вание от арканумсКи пп, раждащо се 
единствено оп сливането на фенптъзи 
ш технологии. ОКолностите демонст- 
рират задоволително разнообразие. Ва- 
риациите между слънчеви, ярки локации 
ш тъмни, мъгливи местности Върши 
опплична работа на историята. Би било 
твърде подвеждащо да продължавам 
дълго с този паплосно-хвалебстВен 
стшл - заглавието предлага забележи- 
телна околна среда ш архитеКтурни ре- 
шения от Време на Време, но му липсва 
мащабностпта, нужна за изстрелването 
му В зВвезаната орбита на гигантски- 
те игрови Вселени Като Епа! Еапазу шли 
бос например. Всичко е някак по-мини- 
аптюрно - сшмпапично, Колоритно - но 
не и монументално. Междинните анима- 
цици, макар и хубави - предвид факта, че 


са правени с енджина играта - няма да 
тракнат ченето ти В плота на масата. 
И Все пак Зидек! заслужава адмирации. Тя 
не Краде нищо от О80 или други Класи- 
чески фенпъозшта, има собстВен живот, 
ш своя собствена Вселена. 

Четиримата герои, с Кошто ще играеш 
са интересни и... да, защо не.--- уникал- 


ни. Честно Казано, от персонализация- 
та им има Какво да се Желае - личнште 
шм истории ш Взаимовръзки можеха да 
са по-добре развити и пресъздадени. 
Като цяло обаче успяват“ да пи Влязат 
под кожата. Мацките са сексш Е, пова 
Вече Е направено пшпично по японски 
- огромни очи ш миловидни личица с нас- 
Коро разцъфтяла женственост; слаби 
тела и фино заоблени ханшоВе, положени 
Върху прекомерно: дълги Крака; сплегна- 
ти, перфектно. оформени дупета и... и 
браткооо, едни ми ти напращели Капо 
зелки деколтета, пи казвам. И повече 
нищо няма да казвам. ОсВен, че - пак 
типично мангаджшйско японсКи - 08е- 
те май си приличат повече оплколкото 
е здравословно, предвид (уж) липсата 
на роднинска ВръзКа помежду им. Не, че 
шма значение - нямам нищо против и 
близначКште. Стига да се наредят чинно 
дВе по две В редичКа и да си чакат реда 
на опашката. 

Историята, Която ВъВ всяко уважава- 
що себе си ролево заглавие, трябва да е 
на ниво - тук буди леко прогпливоречиви 
чувства. След стилно, но Впечапляващо 
само за човек с естетскКи Вкус начално 
интро, играта започва. Оттук истори- 
ята се разказва сама - сцена след сцена, 
Куест след Куест, битка след битка... 
Сюжетът изследва мистерията около 
появата на спранни чуждоземни съз- 
дания - буквално падащи от небето. 
ИнВазия? Или пък нещо друго? ДоКапо 
трае разгадаването на загадката, меж- 
дувременно започват да изсКачат ш 
отговорите на Въпросите оКоло чепли- 
римата герои. Проследява се мшналото 
ш настоящето на Всеки от плях. За съ- 
жаление, никой не е разработен В така- 
Ва дълбочина, Каквато ми се искаше. Тал 


1 

например, Който имаше така да се Каже 
- сериозен проблем с баща си, така и не 
Влезе В исплинска конфронтация с него; 
а от своя страна дъртия - чиято роля 
8 повествованието В началото изглеж- 
даше да нараства натаптък - няКъде по 
средата на играта взе, че изчезна и не 
се появи повече. Казано иначе - мно- 
го подсюжетни семена са посяти, но 
твърде малко са поникнали. 

Но гореизброеното само обяснява защо 
Зидек! не е Велика игра; Какво 0 липсва, за 
да бъде. Това, Което обаче притежава е 
напълно достатъчно, за да я окачествя 
Като много добра. Испорията е сшен 
аргумент В това ми твърдение - макар 


и малко повърхностна, пя е стшмули 


дърпа играча през играта. 


ВРО? Екшън? 

Според разбиранията ми, една същинска 
ролева игра, трябва да притежава бога- 
та система за развитие на персонажа, 
Включваща дърво на скиловете, базови 
характеристики, абилитита, добър ал- 
горштъм за Качване на нива и разпре- 
деление на плочките експоршънс и т.н. 
- да спрем преди да е станало твърде " 
сложно и да се оплета ппотално. 

Е, не смятам, че Видях нещо подобно В 
Зидек. За също толкова задължител- 
ното огромно Количество предмепи, 
артефакти, сглобяеми Комплекти - да 
не говорим. 

Това, Което В бидек! някои Възприемат 
Като ролплей, е следното: убивайки га- 
дина, поразилият я герой получава Коли- 
чество опит. Той не се разпределя меж- 
ду останалите В паргито, а остава за 
нанеслия фаглалния удар. Досплигайки (: 
до тавана на дадено ниво, Всеки герой 
минава В следващото, получавайки пра- 
Вото да разпредели" една точка на някоя 
от 4-те сш базови харакперистики 
(ромиег, евзепсе, (НР) ПИ роми (5Р) зрей 
ро!) или на един от 8-те- си ЗКШ 5ике- ? 
а. Последнште могат да се Възприемат 
Като един специални умения, В общия 
случай - еквивалент на магия. Уменията 
на героште не се припоКриват, а са уни- 
Кални за Всеки от пях. Има лекуващи, 
защитни, атакуващи магии и магии със 
специфично действие. 

Например Тал (Който заедно с Буки са 
файтърите В парпито), притежава: 5КП! 
ЗикКе-а „за брицег, при акиливирането 
на Който описва арка с меча си, покося- " 
Вайки и едновременно с това опблъск- 
Вайки Враговете. 


Една от най-полезните магии на Ейлиш 


„бнадом Мехиз” - Съживява посечените В 
битка съюзници и Възстановяа малко 
жизнени точки за цялата група 
Това са само два примера за онаглеця- 
Ване на Казанопо. Всяко използване на 
специално умение изисква определено 
Количество ЗР. 

Освен тези ЗКШ ЗиКез, с течение на 
приключението Всеки герой печели 986 
уникални Брий икев. За да ги използва, 
трябва първо да се напълни спиршпоме- 
търът му, Който се повишава с Всяка 
успешна атака над врага. 

Убитите гадини „пускат” разни неща, 
Които после можеш да продаваш В се- 
лищата ши на Крайпотни търговци, 
а с парите да си Купуваш поушъни за 
регенерация на НР и ЗР а също и па 
ъпгрейдваш оръжията на герошпе, Ку- 
пувайки от Ковача специални руни, за 
слотовете, Кошто Всяко едно оръжие 
притежава. Разнообразието от оръжия 
и руни е направо жалко, така че емата 
няма смисъл да я продължавам 

Това са ролевите моменти В Зидект. Сам 
прецени е ли това ВРС или не в. 

С други думи: пърд порсън екшън с гро- 
елементи - да, определено, ВРО - Капе- 
горично не. Сега, големият Въпрос е: 90 
каква степен за геб пова има значение? 
Ако си сай-харокор фен на ролевия жанр, 
стой далеч - само ще се издразниш на 
недоклагления ролплей. 

Аз обаче не съм такъв, нещо повече - 
рядко играя и пърд пърсъни, така че се 
потопих с отскок Във Водите на Зидект 
и там толкова ми хареса, че за малко да 
се удавя. Играта ме плени още В първия 
половин час. Всъщност, след тази лятна 
суша, пя ме изкефи плолкова, че ако не 
ми беше неудобно заради рецензентска- 
та обекгливност, бих 0 лепнал една 8-ца 
без да ми препне оКото. Това заглавие 
за-бав-ля-Ва! Играе се леко, ингуитив- 
но, неусетно, плъзга се някак неусет- 
но между секундите, без да можеш па 
усетиш съпропивлението им. 20-тина 
часа разкошно, оплпускащо приключение! 
Защото... е, май е Време да кажем нещо 
и за бойната система. 


С меч и магия 

Това, с Което Зидек смазва Всякакви 
резерви Към себе си е частта, В Която 
„мечовете изсКачат оп ножниците” и 
се започва сериозната работа. Много 
интуитивна, дори проспичка файтинг- 
система, но глолкова ефективна и на- 
хъсваща, че е прудно да се опкъснеш 
от играта преди да преживееш и следва- 
щата битка и после тази след нея и... 


ТИ 

1 4 
1 ш 
(заедно с Елко са „стрелци”)пък се нарича” 


Тоа е един Великолепен дънджън-Кролър 
(дипдеоп сгамлеп) - прекалено добър, за 
да го изоставиш с охота, ако си фен на 
бапалните Касапници. Е, ако свързваш 
понятието с игри оп пипа на Вайигз 
байе - пази не е от този Вид просто. 
Тук фънът е В разгара си, Когато си с 
пълния състава на партито, изправен 
пред пумба освирепели, сплраховити 
зверове, извисяващи се над дребничко- 
то пи парти Като Кули. Понякога бит- 
Ките праят по 10 и повече минути и 
- Което е най-важно и говори по-крас- 
норечиво от Всичко - те не гл доскуча- 
Ват и за миг! Вместо да ми омръзне от 
еднотипни битки, Както се е случвало с 
други заглавия, тук напротив - пторсех 
сплолкновението. 

Малко повече за самите битки. Те се 
случват, докато поглуваш с героя шли 
партито си (зависи ог сценария) оп 
една лоКация Ком друга. Обикновено, 
попаднеш ли на някое по-отКрито прос- 
транспво, пътят пред и зад тебе се 
затваря и на оформшлата се просторна 
арена се магпериализират Вразите. Ако 
си избрал да управляваш меле-героите 
си (Тал и Буки), перспекгливата ще е оп 
трето лице с много приятна за управ- 
ление Камера. Превключиш ли на „стрел- 
ците” преминаваш Ком първо лице. Смя- 
ната на персонажа спава елементарно 
- с натискане на един Клавиш. Големият 
Кеф, разбира се, е мелето, защото там 
са Комботата. Изворшват се посредс- 
твом натискане на ляв и десен бутон 
на мишката - В определена последова- 
телност и - Вншмание! - през опреде- 
лен интервал от Време. Ако наглискаш 
по-бързо или по-бавно от необходимо- 
то, ударите пак ще се реализират, но 
Комбото няма да се получи. За ориентир 
Кога да натиснеш можеш да ползваш 
Комбо-поКазаглеля на екрана. Веднъж ус- 
Воиш ли тази простичка система лесно 
ще накараш Тал да раздава 360 градусови 
рштници Като от Матрицата, забивай- 


Много приятна, без да заслепява с фрапантна де- 
тайлност на околната среда, текстурите и пр. 


Адски добро озвучаване на персонажите - ама 
адски! Много приятна музика. Репликите обаче 
се повтарят. 

увлекателност 
15-20 часа си оплиталт леко, неусетно, без екзал- 
тирани еуфорци, но и без изстъпления от бяс. 


дизайн 
Пипната, но опростена гейм механика. Интересни 
и Колоритни, но също и някак свити, малки мест- 
ности. 


ки в земята меча си и използвайки го за 
опора, Както Нео използваше ппоягапа. 
И Въобще, битКата много ме накефи. 


Но Как... Седмица!? 

Защо само 7? Защото играта просто 
полкова си заслужава. Вече Казах - лип- 
сва 0 мащабност, сякаш докато е била 
разработвана няКой я е захлупш със 
спъКлен похлупак, за да не се разраст- 
Ва излишно. Това, че изпълва перфектно 
ограниченото си пространство е добре, 
но просто не я прави по-голяма. Тя не 
просто може да надскочи лимита на по- 
пенциала, Който самите разработчици 
са 0 оппредили, независимо, че е опряла 
гръб В тавана. 

Бидек успява да свърши точно навреме 
- преди да започне да писва, браво! Но 
завършва по нелеп начин - Като опря- 


“. 


с нож. От другата сглрана на ост- 
рието, отделено от по-голямото цяло, 
„сякаш е: осгланало нещо, Което така и 
няма да Видим. Въпросът тук е: защо 
не е била направена достатъчно добре, 
че да можеше да продължи още 20 часа 
без да писне? Ком това мога да добавя 
и най-яловите „пъзели”, Които съм Виж- 
дал от доста Време насам - няма да ги 
описвам, с изключение на 1-2, за решени- 
ето на Всички останали просто трябва 
да си извадиш главата от фризера и па 
оставиш мозъка си да се размрази 90- 
Към 1-2 градуса под нулаппа. 

Съветът ми? 0, разбира се, че трябва 
да я изиграеш, по дяволите! Естеспве- 
но, че няма значение дали си почитател 
на жанра! Би ли изпуснал гледката на бяла 
прашка, Впита между ове идеално офор- 
мени полукълба, подрусващи се плавно В 
такт? Би ли? ПуКселфакър такъв! 


- Вълшебен, малък, чуден свят / изпълнен 
звукоВе и цвят 

- битка се задава / меч В ръката ми застава 
- оскъдно белю... пардон, облекло на героините 
- облечени от глава до пети герои 


- пъзелите пук са плява 
- рявко запис се задава 
- играта Кратка си остава 


Мопа! Сотра!: Знаойпп Мопкв 
65 | Зтапох Аззоши 
66 | Пезпоу АП Нитапз 


68 | СопКег 


Модел Венета Яньова 
Агенция Хагошпй Мойе!5 
Фотограф Александър Кацев 
Грум Лора Славова 

Сесия батетз" Могквпор 


КЕРИ ОКО оо Да 


топ хитове моно поли 


мл, рара"2ои - ту питбег опе ново 422395 422416 ; Р ЛЕ А 
пи виденлиев - онзи НОВО 442355 дан? Б р : Фа 
-3в1 ново 422397 - 

дейса адиграз!. - оуе те Тотдн+ ново 422398. 422419 то Тор Ери Е 
е Маск са ае доп + риипк у"А ту Пеа? НОВО ааа 185 120 
сп - НКе НКе Г хит 
-олаетцении 4228401 42242: безплатен бонус 
тата - всички дрехи ми пречат хит 422402 422423 Всеки поръчал полифонична мелодия, ие Топе, 
Жег - А? ир даа деааа |ауа игра или видеоклип получава безплатно 
ри Теа? затата ох - Тоиси те |! 42 

( сбааив : 422405 4224256 Тор САМЕ абонамент за 4 седмици. 
) сет Н. ома - сапфу зпор хит 422406 422427 ТОР САМЕ ще ти съобщава всяка неделя в продължение 
Пу Н. Нт тсдгаш - оуег ап оуег 422407 422428 на 4 седмици, коя е топ |ауа играта и как можеш 
тез Бгомп - ! Еее! 422408 дееаа да я получиш. 
ет/са! Бго егз - даМатге 422409 42243 И преди, и сега с 55 ще си на върха. За да се 
жънеца и енчев - Фа! хит мейла 452431 абонираш ва. да поръчаш 4 
ра мангас и : САМЕ 2250. 
вреирнауар бон его и пета ааа ева ааа 
та 4 со51 - песагиг! 5! зирагаг! 422413 422434 Как да спра абонамента си? 


4222414 
422415 


422435 


изпрати зт5 със съдържание ссте <Тор на 2250 
422436 


цена: 0,50лв. без ДДС 


пет - тосклдъта 
та пайопз - „ОТ о? Тоцсй 


422437 


а че си глупава 


ох, ша ма самоубиеш 422456 

"Та миризлива вдигни 422438 “| мани тоя пак звъни 422457 

телефона каде си ма парцал 422458 
пик е нашият войник 422439 9 баба яга 422459 
игни го ма 422440 “реч на тодор живков 422460 
хиляди марки 422441 0 зтз 422461 
ма каза че ще ми 422442 “ оргазъм 422462 
пи куче, ама друг път - ало, ало 422463 
ого пъти Сини се напивал 4202443 ало шефе 422464 ц Е: к- -4 ща 
ма, няма проблеми никви 422444 0 брим 6; 422. 
зна ми дома на бола 422445. готин смях 422466 420477  422478  422479 е 
си чукундур 422446 “| повръщане 422467 к я 
ха 422447 ( патка с патка такава 422468 
22 телефон 422448 “| сосна псувня 422469 
ела 422449 “ формула 1 


иркане по мацка 
село човече 


422450 
422451 


тасманийски дявол 
отбор легенда цска 


аи ВАН нека И 422481 | 422482 422483 

дк ви з я 

Бешки смях 4 ааада кроко 4222484 
хит ВИДЕО КЛИПОВЕ <> преслава - ъпсурт - Зв1 Устата - всички 

3 само при нас 


амет и 88- 
Г оуе уоч 


дяволско желание дрехи ми пречат 


мая - 
рагту Нте 


мънеца и енчев - ивана - не е 
ваша работа 


глория - 
изповед 


422485 422486 
зетни картинки 


4224867 ( 422488 | 422489 1422490 422491 422492 


422505 “4222506 > 422507 422510 


422508 


422509 


422512 


422517 422519 0 422520 


4202526  422527 


422528 


2522 > 422523 4225024 > 422525 


аа модели. ХИП 


ЗАМА игри 


Кратйк българо - 
английски речник 


Изисквания: 
Необходимо вашият 
65М да поддържа 
кирилица! 


- Трябва да 
преминеш през 5 
нива на трудност, 
в тази луда с 
Надпредвара. 
ново 


Влез в контакт с 
най-красивите 


422495 и рефлексите си. 


Трябва да разбиеш 
всички духове и 
зверове. Прицели 
се точно и нанеси 
й поразяващ удар 
по тях. 


422496 


сиистенае тест вест 


” 
ЕЛМЕСИ 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: ЖАНР: ПЛАТФОРМИ: 
БРОЙ ДИСКОВЕ: САЙТ: 


ПРОИЗВОДИТЕЛ: 


ази статия би могла да започва по два Коренно различни начина, Кошто от своя 
страна биха могли да поведат текста В аве Коренно прогливоположни посоки. 
Което Всъщност би било перфекллното отражение на псайКъделик хаоса, сглаен 
8 КШег 7. И запова наместо да се опшпвам да слея В едно цяло потоците от любов и 
омраза - две емоции, Кошто новата игра на Сарсот несъмнено ще предизвика и у теб, 
при това паралелно - просто ще разделя спаглията на две статши. В Коя оп плях ще 
откриеш своята истина за играта, зависи изцяло от теб. А ако успееш да се плознеш 
по тънката граница между черното ш бялото, по Водевша между Ин и Ян, значи 
сгаваме двама. 


Автор: Бпаке 4 / 


В името на Харман... 
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СВетлината 
В съвременния гейм свят на дигитална посредстВеност... 


„„КШег 7 е диамант В Калта. Проблясък на оригиналност. Звън на раз- 
Късани окови. КШег 7 е игра, Която няма аналог. Никога преди не си 
играл нещо подобно. И може би никога отново няма да играеш. Тя 
може да те побърка, да изтръгне здравия ти разум и да го при- 
несе В Жертва на похвалната амбиция на пичовете от Сарсот 

да създадат най-извратената игра, създавана някога. 

КШег 7 е болна В най-добрият Възможен смисъл на думата. 

Тя е перфектното Вирутално надрусване, В Коепо прави- 


Харман Смит 


лата и законите на реалността спират да шмат значе- 
ние. В този ред на мисли, тази статия е абсолютно 
безсмислена. Тя е просто серия оп писмени знаци, 
целящи да привлекат Вниманието ти В дадена по- 

сока, но не и да обяснят, да разкажат. Всичко, Ко- 

ето бих могъл да напиша за КШег 7, несъмнено 

ще те подведе. Просто защопо обясненията 

за: антиутопична манга история; Възмож- 

ността да Взимаш една от седем налични 
самоличности, В зависимост от необхо- 

димостта на ситуацията; решаване на 

пъзели; стрелба по противници - ще 

извикат В съзнанието пи познати < гала я 
игрални образи и усещания. Е: : 


Описание: Водачът на 

КШег?. Гаршън Смит Винаги 

се среща с Харман преди да 

приеме нова мисия. 

Харман е прикован Към 

инвалидна Количка, Коепо 
Възпрепятства участието му В 
повечето мисии. При Все лова ще 
можеш да играеш с него В някой оп 
по-Ключовите моменти. 


Оръжие: Картечница с бронебойни муниции 


А В КШег 7 няма да Водиш нищо Веб идемиансгрдааи а 


Е истър, мистър и мисис Смит 
познато. Ще бъдеш сам - и може би м а тори с 


отчаян - насред новото, нестандар- 
тното. Ще преживееш своя игрален 
Ккатарзис, докато Виждаш, чуваш, Описание: Лошото. момче на КШег7, Въоръжен 
правиш неща, Които по ниКой начин не с неприятен нрав, голям пистолет ш стилни 
се Вместват 8 познатата пи геймп- костюми. Освен това може би-.най-добрият Е 

А боец В отряда, издържлив на поражения и мой 
дан матрица: личен фаворит. 

КШег 7 е дигитално извращение В 
най-чист Вид. Оръжие: Револвер 

И не подлежи на адекватно описание 
дори и само поради простата пручи- 


Дан Смит 


Бойни умения: Дан може да-зарежда 

отряда. Бивш кечисг Куршумите си с Кръв, Капо“срещу при дозички 
идеш по оп ние + на, че писаното слово е подчинено на може да изстрелва Демонични Куршуми. 

облеклото си. Освен това може би някакви правила и закони, а КШег 7 8 


ият оп убийците на Харм, 
Е самата си същност оприча закони- 


- А Каеде Смит 
те. Дори и най-простото действие з 


- сеовването на играта - тук е из- Описание: Единственото нежно създание 
Вратен рипуал, успехът на Който за- 8 килърската Коч Компания! Разполага със 


Виси от моментното настроение на стегнат задник, харизматична муцунка и 
мъртвата камериерка на Харман. някои особено духовни умения: За съжаление 
- не точно такива каквито се надяваш. 

Тази игра напуска магистралата на 
здравия разум още В опКриващия си Оръжие: Снайпер 
Кадър с пулсиращата Кървава луна и 
се плъзва по нервни разклонения, Ко- 
што обикновено се Възпламеняват от 
нездравословно големи количества ал- 
Кохол и наркотици. И ако хората, сп0- Бойни умения: Единственият 
ящи зад КШег 7, не са Злоупотребявали член... Всъщност пугп... уф, така де 
- представителка на отряда, Който. разполага 

с нищо подобно В работно Време, оп- 
със зуум за оръжието си. 

ределено смятам, че мястото им е 6 

добре изолирани стаи с меки стени, а 

не В оивелопинг отдела на Сарсот. 


Специални умения: С помощта на духа Мизару 
може да разрушава магически бариери и да 
разкрива послания и предмети, скрити с Кръв. 


Копоти Смит 


Което, реално погледнато, си 6 рруитнтнутинеиннео оогостиирогснр лии 
страховит Комплимент, защото 8 който може да се/справи с Всяка Ключалка и 


унисон със старата максима, че ге- рищита 
ниалността и лудостта вървят ръка 


я Оръжие: Модифициран револвер. 
за ръка, КШег 7 е несъмнено гениален 


продукт. Специални умения: Логично - може да се 
справи с Всяка Ключалка В играта. Освен пова, 
благодарение на акробапичните си умения, 
скача по-Високо от колегите си и може аа се 
докопва до недостъпни за пях ВъВ Височинни 
В съвременния свят на дигитална | щат ететНниЕН 


посредственост... 


напукани стени. 


Мракът 


Бойни умения: Може да зарежда изстрелите 


я си с Кръв, подобно на колегата Дан. 
..„КШег 7 е отчаян опит да се пос- 9 Д 


тигне КултоВ спатус благодарение 
на преднамерена и самоцелна различ- Кевин Смит 
ност. 
: < Описание: Най-мистериозният член на КШег7. 
КШег 7 потъпква грубо и безапела- осане ид ду, ликривен 
р: При Все Впечатляващите си размери, е 
ционно Първото и Най-Важно правило Вторият по-бързина 8 екупа след Кон. 
на гейм дизайна - поставянето на 
геймплея над Всичко оспланало. Изгу- Оръжие: Нож 
бени сред наркотичните си Видения, 
Бо0 : Самия 
сн аа СааШД ДЕ ка авторите на тази игра са се усетили на нея може да се промъква незабелязано през 
т 
о себе си. В добавка якото твърде Късно, че покриването на хе- някош охранителни системи. 
разполага и с подсшен с Кръв изстрел, роиновите им халюцинации със спшл- 
Който е особено необходим срещу ни текстури принципно е Великолепн 
Проп 
3 идея, но Все пак и онзи идиот с Кон- 


Специални умения: Невидимост. Благодарение 


Бойни умения: Чрез определена кръвна 
инвестиция Кевин може да хвърля по няколко 
ножа едновременно. 


тролера В ръце би трябвало да прави 
нещо. И те са го оставили да прави 
нещо, да запълва Както намери за 006- 
ре Времето между Кът сцените. Ако 
успее и да се позабавлява междувре- 
менно - ми честито да му е. 

КШег 7 погазва дългогодишни гей- 
минг традиции, принуждавайки ге 
да заучаваш нови игрални механики, 
Кошто са плотално безсмислени. Из- 
чадието на Сарсот ще те накара да 
погледнеш на Контролера си така, 
сякаш го хващаш В ръце за първи 
път. ДоКато четеш тази статия и 
гледаш сКрийновете, приложени Ком 
нея, си мислиш, че знаеш как точно се 
играе това чудо. Повярвай ми, не зна- 
еш. Благодарение на гореспоменатия 
опит за самоцелно оригиналничене, 
удобният пад се превръща В особено 
неприятен паралеж, с чието опито- 
мяване ще трябва да се заемеш Вед- 
нага, ако искаш изобщо да пристъпиш 
напред. След Въпросната първа Крачка 
пек, Вече ще си задаваш Въпроса дали 
Всъщност става Въпрос за проста 
самоцелност или за нещо по-зловещо 
- за екип ог Клинично луди дизайнери, 
Които са се хилили истерично и са по- 
чшли лиги по Клавиатурите си, докато 
са създавали интерфейса, лоКациипе, 
персонажите, чудовищата... 

Съвсем целенасочено ще те оспавя 
В мъглите на горното изказване, на- 
место да изпълня журналистическия 
си дълг и да пи разкажа Как точно се 
играе КШег 7. Не искам да пи развалям 
изненадата, запоВва спирам до тук. 

Но дори и да оставим грубо унищо- 
жения геймплей настрана - при все, че 
не Виждам Как изобщо бихме могли да 
пренебрегнем подобно нещо - нещо 8 
цялата идея за Кръстоска между ани- 
ме, седемдесепарска англиутопия и 
психопатските идеи на Дейвид Линч 
се е пропукало. 


ВелиКолепно аниме В Къп сцените и не-чак-полко- 
Ва-великолепен КомиксоВ минимализъм В рамките 
на играта. 


Добро озвучаване и атмосферна музика. Но хрп- 
тенето на духовете по някое Време започва да пи 
лази по нервите. 


Безкрайно извратена история, Която пе завърта 
В спирала от перверзни Видения и няма да те ос- 
тави на мира, докато не разбереш какво по дяво- 
лите става. 


Всичко освен геймплея В КШег 7 е изпупано В ое- 
тайли. Но тук оценяваме игри все пак. 


КШег 7 напомня на онези специфични 
проявления на нео-изкустВвопо, Кошто 
буквално Крещят В лицето ти, че са 
предназначени единстВено за елитар- 
на, различно мислеща и дълбоко инте- 
лектуална публика. И ако целият пози 
наркотучен хаос предизвиква у теб 
главоболие, а не Възхищение и некон- 
пролируем интерес, проблемът си е 
изцяло В теб. В това, че си ограничен 
и праволинеен мейнстрийм тъпак. 


Което реално погледнато си е стра- 
ховит Комплимент, защото В унисон 
със старата максима, че гениалност- 
та и лудостта Вървят ръка за ръка, 
аз се гордея с факта, че съм тъп. Или 
- иначе Казано - нормален. 


финалншпе изводи 
КШег 7 е... 


„безкрайно противоречива игра, 
чишто оценки В сВеговните медии 
Варират между 20 и 8096. 

...една от малкото игри на паза- 
ра, Която заслужава напълно безапе- 
лационно М-рейтинга си, засягайки 
теми, Кошто са Категорично непод- 
ходящи за деца. 

...практически > невъзможна > за 
жанрово определение, съчетавай- 
ки В себе си елементи на адвенчър, 
фърст пърсън шуутър, ролева игра 
ш злокобни и алогични наркопични 
Видения. 

...игра, Която още на ниво пър- 
Воначален замисъл е фоКусирана из- 
Ключително Върху Визуалния сплил 
и усторията си. Когато В доста 
напреднал момент от разработка- 
та Водещият дизайнер е попштан 
как точно ще се играе КШег 7 оп- 
говорът му е: “Нямам никаква идея. 
Студиото още не е решило.” 


+ Нестандартна. 
+ Стшна 
+ Стшна 


- Геймплеят е осакатен В опитите да се пос- 
тигне самоцелна оригиналност на Всяка цена 


от отряда. Освен това е сляп по 
рождение, Което - Каклло повелява 
манга-митологията - му е донесло 
серия от баглални преимущества. И 
страховит слух. 


Оръжия: Двойка пистолети 


Специални умения: Благодарение 

на минималистичните си размери, 

Кон може да се промъква на места, 
недосплъпни за другите членове на 
КШег?. Освен пова може да бяга адски 
бързо за ограничен период от Време. 
Подобренията В слуха му пък са 
довели до разни доста полезни сонарни 
таланти. 


Описание: Гаршън е Водачът на 
шестте бойни самоличности и единс- 
тВвеният член на отряда, Който може 

да Комуникира с Харман. Централен от 
сюжетна гледна точка герой, особено 
Към Края на играта. 


Оръжия: Пистолет със заглушител, 
Златен пистолет 


Специални умения: Гаршън може да 
Възкресява мъртвите членове на 
отряда Като Връща главите им от 
бойното поле 8 Стаята на Харман. С 
други думи надписът “бате Оуег” идва 
само с неговата смърт. 


Гаршън Смит 


Описание: Най-дребният и бърз убиец 


пагре 
АА | 


ооововоовововоооооововоововововеовоововвово 


Неш Норе 


Реално погледнато, на изминалото ЕЗ, М/сгозой 
и техния нов Кешоносител ХбохЗ60 останаха В сянката 
на болу и, разбира се - Вездесъщият Р53. Основно пора- 
ди една причина -- нещата, Които показа долу за Р5З бяха 
далеч по-впечатляващи от това, Което демонстрираха 
зеленовъдците. Естествено, след Купшщата Криглика 
излята по адрес на М5 и 360, бе съвсем логично да се 
Включи защитната реакция и ожамажиите отвърнаха 
на удара, заявявайки, че почпи Всичко, Което показаха 
бопу с Р9З на ЕЗ не в изчислявано В реално Време. Ня- 
Колко месеца след това пе направиха повторен опит да 
докажат - Както на масите, така и на Пагд-соге играчи- 
те - че 360 не е ХБох 1,5, Както с насмешка го наричат 
от отбора на Зопу, а действително игрална платформа 
от ново поколение. И до голяма степен успяха! На Хрох 
Зиттй 2005, освен изненадващо добрата поддръжка 
от абсолютно Всички трети фирми - производигели 
на развлекателен софтуер от Япония - Качеството 
на графиката при няКои заглавия се покачи драстично. 
Малко след Края на ЕЗ, 5 бяха готови и с бета хардуер 
на конзолата, доста по-близък до Крайния Вариант на 
Х6ох360, оглколкото алфа-Версията, на Която Ворвяха 
игрите им на ЕЗ. Това се Видя и на битт! 2005. 

Но Всичко по реда си - В началото на Конфе- 
ренцията, на пракглика предспавляваща официалното 
представяне на Конзолата пред японска аудитория, 
бившият президент на американският Клон на 5еда 07 
Атепса по Времето на Огеатсаз!, Питър Муур с ярко 
изразен патос спомена: „Имаме подкрепа от трети- 
те фирми - производителки на развлекателен софтуер, 
Каквато никой не е очаквал”. И продължи: „Горд съм да 


заявя, че Всеки голям издател 8 Япония В момента 06- 
съжда идеята за разработване на игри за ХБох 360”. 

И не само обсъждат, бих добавил на свой ред 
- изненадите долитаха една Вроз друга по Време на 
тричасовата презентация на новата Конзола. На прак- 
пика, след Хбох Хитт! 2005 се оказа, че 360 вече има 
по-голяма поддръжка от японските издапели, оглкол- 
Кото шмаше порвият Кашон през целия си съзнателен 
Живот В Слънчевата страна. 


360 изненади... 


Копат! пуснаха може би най-голяма бомба с о0бя- 
Вяването на продаващия милиони Копия за Раузгайоп 2 
футболен симулатор Мппта Е!емеп (Рго Еудш оп Зоссег 
В ЕВропа) за Хрох 360. Самият продуцент на пореди- 
цата Шинджи Еномото съобщи изненадващата новина, 
добавяйки, че Версията за 360 се разработва от една 
година. Той спомена, че това не би трябвало да изненад- 
Ва никой, защото серията е направила дебюта си още 
на първия Хбох преди две години, макар и само на тери- 
ториште на ЕВропа и САЩ. Издателите на МВ обявиха 
продължение на противоречивата женска Кеч Р52 игра 
ВитМе Нозез за 360, Както и бейзболен симулапор, Кой- 
то е изключително популярен В Япония. 

Въпреки слуховете, че Тесто няма да застане 
с такава увереност зад Хрох 360, Както го направи с 
неговия оригинал, пе бяха разбити на пух и прах след 
Като бесният самурай Итагаки обяви пет екслузивни 
заглавия за 360 - Овай ог АПме 4, Хиете Веасп Мо!еува! 
2, Рго|ес! Ргодгеззме, Овай ог АПме: Сойе Сгопиз и все 
още ненаименувано заглавие. Според слуховете, по ще 
бъде продължението на Култовата Миа батеп. 


Гиганти Капо Сарсот, Матсо, ЕА, Егот 
Зонмиаге, Вапда!, Здиаге-Епк, Кое! и ЗЕСА също се 
отчетоха с изключително гръмки като имена про- 
дукти, измежду Кошто се открояват стари познай- 
ници Като Везщеп! Еуй 5, Сипдат, Оупаз!у Маглог 5 
ЗЕ, Ве Васег 6, Меей Гог Зреей Моз! Матей, Апа! 
Еашазу Ху др. Наред с гореизброените, глрябва да 
се прибавят шмената и на новият екшън на Латсо 
използващ услугите на Ипгва! 3 енажина Нате Сйу, 
ролевите |ЕМ| емСНАМТ и Тепаа! Макуо 21а, Овай 
Ата, друго ново заглавие от Сарсот с Все още 
не упоменато име, Както ш ново японско ВРВ оп 
създателя на Та!ез 0! Зутрпопа. 

Гейм оподелът на //сгозой също не оста- 
на по-назад - новият прейлър оп предстоящо- 
то гаспо продължение на Ргоес! бошат НКаста 
беше зашеметяващ. В речта си съпотстваща 
предспавянето на играта, долепелият специално 
за случая оп Англия Ник Дейвис смая публиката 
с твърденията си, че Всеки автомобил В Ргоуес! 
ботмат Васто 3 ще бъде съставен по 80 000 хи- 
ляди полигона - 40 000 за Външната облицовка и 
40 000 за Вътрешния интериор. За сравнение, 8 
бгап Тийзто 3 Всеки авломобил беше изграден от 
общо 5000 полигона. В показаното демо, Дейвис 
наблегна на един от маршрутите В НЮ Йорк, 8 
Който на заден план се опличаваше БруКлинския 
мост ренанат В цялата си прелест и В реално Вре- 
ме. Според англичанина, само за модела му са и3- 
ползвани полигоните, необходими за направата на 
цяла една писта В Ргоес! бощат 2 за Хбох - като 
човек занимавал се сериозно с РВ2, мога да добавя 
само едно М/ОУ/! 


зоповооовововоооовововниая 


пооопвовоповоеоововововововоеовововововововововооововововово 


Фововвовоововооооововововоо 


Автор: Когавку 


Голямата надежда на /Мсгозой за успех 6 
Япония обаче се нарича Хиронобо Сакагучи, Който В 
момента работи Върху две екслузивни ролеви загла- 
Вия за Хбох 360. Създателят на Епа! Еатазу пореди- 
цата и режисьор на едноименния СС филм отново не 
показа Каквито и да е наченки на реален геймплей, но 
Всички Криппици очакват, че на предстоящото Токуо 
бате Зйои, Вше Огацоп и 051 Ойуззеу ще блеснат В 
полната си свегллина. 

ГВоздеят на цялата джаможийка презенпа- 
ция беше задаващият се пореден шедьовър на Тетсуя 
Мизугуши (ВЕ?, Гиттез, Мейвоз, Зеда Кайу, Зрасе 
Спаппе! 5) - Мпегу Мат! МоМв, или на Кратко - МЗ. В 
този на пръв поглед Клониг на Оупазу Магпотв, циф- 
рите са от значение - според японеца, в дадена бойна 
сцена ще участват 90 2000 Високо деглайлизирани 
модела, а мащабността на битките ще може да се 
сравнява с тази от Вешт о! Тпе Кто - фолма, не 
играта.... За да не бъде обвинен В голословие, Мизугу- 
ши показа за порви пот пред публика реални геймплей 
Кадри, Кошто изпариха Всякакви съмнения В графичния 
попленциал на Хбох 360 (просто погледни дисковете на 
списанието). 


Дали слънцето ще изгрее и над ХБох 
небосКклона? 


Въпреки изключително позитувните думи, Ко- 
ито излях по адрес на Хбох 360, битката му срещу 
Раубайоп 3 на периториште на Япония далеч не е 
започнала. Нещо повече - по мое скромно мнение, пя 
не може да бъде спечелена и пози път. Все пак прави 
Впечапление новият подход на М/сгозой Ком Жълтия" 
пазар, обещавайки далеч по-голям Каталог оп загла- 


Вия насочени основно Ком японския играч. Хбох 360 
при Всички положения ще даде по-голям отпор на долу 
и Мтепоо - В моментния им Каталог има предоста- 
пъчно Количество ролеви заглавия ог най-големите 
сВетила В бранша. Оупазу Магтогтв Ми МЗ пък ще 
зарадват почитателите на екшън пворенията, а 
Миппто Ееуеп, почти година преди серията да нап- 
рави дебюта си на Р53, действително има погленциал 
да продаде поне един милион бройки от новия, Вече бял 
(8 оригиналните си КрасКки) Кашон. За четири години 
ЖиВот на японския пазар, черният му побратим про- 
даде малко над един милион. ЕВенглуално предимство 
на Хрох 360 пред Р53 по Всяка Вероятност ще бъде 
и по-ниската цена на Конзолата. По Всеобщо мнение, 
360 ще се продава В диапазона между 300 и 400 дола- 
ра, докато Раудайоп 3 ще се търгува от порядъка 
на 400 бо 450. 

По Всяка Вероятност, Раубайоп отново ще 
шма последната, при това - пежКка дума. На японеца 
му стига само едно действително ново Епа! Ратазу, 
поредният епизод от епоса на Коожима Мейа! бваг 
Зоп9, Както и бгап Тийзто 5 за да бъдат забравени 
Всички обещаващи заглавия на 360. 

От друга страна, Все още е трудно да се пред- 
Види дали половин годишната преднина на излизане на 
360 ще изиграе полкова съществена роля, но е си- 
гурно, че ще изиграе някаква - стига В този период 
М9 да пусне достатъчно атрактивни за японските 
геймъри игри. 

Дали Хбох ще направи пробив? Ще успее ли па 
измести Раудайоп от пазара В Страната на Изгря- 
Ващото слънце? Да направи пробив - да, Вероятно, В 
някаква степен. Да измести - едва ли. В най-добрия 
случай шансовете са 60 на 40, В полза на... неуспеха. 


Всички заглавия обявени за ХЬох 360 


на ХБох зитт! 2005 


« Агс будет Могкв: а Ъаще те!ее астоп" пате 

+ Асйметоп: Са! о Ощу 2, Топу Наук Апепсап Мазге, 
Оиаке 4, Сип 

е АМап дарап: Тез! Опуе Упитйей 

+ Апфок: Таке пе А Тап Х 

е“ ЗМК: КОЕ Мах. |трас! 2 

" ЕА: БРА, Меед Рог бреед Моз: Матед, МВА Пуе 

е Сарсот, Везеп! Е! 5, Оеад Вто 

+ бепк! : ТоКуо Хиете Васто 360 

е Кое: Зл Запооки Мизои Зреста! 

е Копап: Улппто Ееуеп 11, Вото!е Козе ХХ, 
Рго Уакуши Врийз 

« биссез: Орегайоп Оагклезз, ФООКЕЕРЕН 

« бдиаге Епрх: ЕЕХ! 

е беда: Спготе Ноипд5 

» Тайо: Мопд Аг Рогсе 

е ТНО: 4арап ба Коми, Тпе Ош 

« 03: Х, Опееспапрага Х 

« Тесто: ООА4, ООА ХУВ 2, Ргоес! Ргодгеззме, 
О0А Соде Сгопиз 

е Тоту: 2095 

« Матсо: Ве Касег 6, Рате Су, иптед ВРС, ГОМЕ РООТВАЦ. 

е Нидбоп: Тепда! Макуои 2ВА 

е Вапда!: 2 Сипдат 

е Вапргез!о: бирег ВоБог Тавеп 

е Кот зоймаге: ЕМ Епспап! Агт 

« Мсгосой бате 5шо5: Еуегурапу (от бате Веривис), 
Мпеу Мпе Моб, РАЗ, Вше Огадопз, (05: Одуззеу 

е УшКез: Мугевйе Клодот 

“ Шрбой: Споз! Кесоп 3 


- 
ЕмОО в Щ производител: РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: ПЛАТФОРМИ: 
с: ; САЙТ: 


Виртуалният гларус Автор: Когавку 


ЕбА и В частност Зотс Теат ламните прийоми тип „нашата партия” погледнато не може да има дубликат на се зарадва, стига да си достатъчно гръ- 

почти Винаги са се општвали на големите издатели. Зотс и Рпатазу игрална платформа, различна от Мл/епдо могласен) на мацката, отново застанал 

да изКкривят Вижданията на аг се превърнаха Във НРА-ште за 5ЕСА 05. В новото ръбарско творение на Зопс срещу скрийна на новия двуекранен мъник 

играча за това, Какво тряб- - много продават, малко дават. Крева- Тват го раздаваш пич със синя брада и на Лителао, реакцията на околните може 
Ва да представлява една игра и по Какъв тиуВвната нотка - оглличштелната черта Коса, Който един ден Внезапно опКрива да бъде Крайно недружелюбна. Заглова 
начин може да се играе самата пя. Още на ботс Теат, избледня Като дреха, прана любовта на своя Живот (Вече не помня препоръчителното място за игра е В ке- 
по Времето на 32-битоВия зашгп, Юджи многократно с белина преди появага на с Каква Коса беше - явно мацката не е нефа - личния по Възможност! Цялостно- 
Нака и Компания се опитваха да Въведап Аче. Липсата на собствена Конзола, капо била моята любоф) и започва всячески то излъчване на играта обаче В никакъв 
игрални Концепции, за кошто погавашни- че ли промени бот Теат, за сожаление не да я преследва. В над 25 мини-шгри ще случай не е Кенефно, Въпреки, че след пър- 
ят хардуер дори не бе подготВен. За ма- Към добро... трябва да покажеш завидни гларусовидни  Вагла среща с Кредитсите, едва ли ще пли 
совата публика да не говорим. Само спо- С появата на Миепдо 05 обаче, япон- способности, за да спечелиш доверието е до нова с пях. Допълнителните перуки 
менаването на Вигттпа Вапдегв обаче би ското сплудио отново се насочи опвъц и любовта на своята избраница, Като на и дрешки, Кошпо можеш да отКлючиш за 
трябвало да отведе Всеки Пагд-соге играч пределите на Комерсиалната разработ- помощ ще се притекат дори болнавите момата, не са голяма залъгалка. Основ- 
до състояние на Виртуална нирвана, пре- ка на развлекателен софтуер. От тази "ши Сл леща еи ният проблем на Ргоуес! Вшо е Всъщносп 
дизвиКкана оп ирационалните геймплей Кратка разходка извон границите на 1 сет ИЛИ ИТ ТАТеТ ие ите ага СТО шнейната отличителна черта -- играта е 
похвати, Кошто прозираха В „пожарника- „правилния дивелъпмънт се роди един разнообразни, Като В повечето оп плях адсКи спранна, Като започнеш от нейния 
рите” на японското студио, аш не само. ма олио ЕД ОЕСЛ ГОЛИ ЗИЕШ И разгриваш” реагиращия на допир екран Визуален спшл, музшкално оформление и 
Мат йо Огеатв, Спи СПи Коске!з, Затва един - няма как да му го отрека - леко ръ- "ЕЙ ЕЛ Те Иоти ер СЕТИ стигнеш до духащите и свиркащите час- 
Ое Атюо и Рпамазу Заг Опте проме- барски начин. Бих сглигнал още по-далеч, зуално развръзката, последвала прежаес- ти от геймплея. Ако считаш себе си за 
ниха цялостното ни Виждане за дадени наричайки я поалетна революция, револю- поменатите пи действия. Истинското широкосКроен играч, по новата рожба на 
игрални жанрове, а Зопс Тпе Неддепоц цията на духането, ако щеш. А защо не и удивление обаче настъпва В момента, 6 пичовете, дали на света Золк, е задъл- 
е икона, Която по Всяка Вероятност ще свирчова революция? ОК, ок, ще получиш Който пи се наложи да проявиш и сво- Жително заглавие. В противен случай е 
блести с ярка свегтлина на игралния не- ТИ Ееее ги е Пд дог СЕТИИРИИ игле духаплелски способности - няма да | най-добре да се отправиш директно Към 
босклон поне доКато я има и ЗЕСА. През те редове, Коепо, надявам се, ще изяс- издам идеята на духащата мини игра, но РЗР на Зопу. Силата на 05 е В различните 
последните няколко години обаче, бол/с ни появшото се объркване у теб след все пак знай, че Вероятността да те по- заглавия и именно това е Конзолапа, на | 
Тват се запъти В посоката, В Която е прочита на предните няколко изречения. мислят за леко чалнат, Виждайки пе как Която изключително Креативни В близ- | 
потеглола и цялата индустрия - безумен Ргоес! Ншд е първото заглавие, на Което Пухаш по екрана на конзолата не е никак, Кото минало студия Като Зотс Теат ще | 
Ккомерсиализъм, проповядван на не по- можеш ва духаш (буквално) В собствения ама ншкак малка. А Когато започнеш да могат да бъдат отново себе си. Ргоес! 
малко безумни Крайни Клиенти, Които по си Кенеф, да му свириш, а също така и 00- сВириш (хом, можеш дори да 0 ппеглиш Вш), макар и заглавие далеч оп оценката 
още по-безумен начин се Връзват на рек- Косваш. Рго|ес! ВЕшв е игра, Която реално една цвепуща, ако те дразни - пя ще пи 8, е перфектният пример за това. 


ЖиВотинки В Космоса! 


редполагам не са много тези 

от Вас, Кошпо са запознати 

със Маг Рох серията. Това най- 
Вероятно се дължи на слабата популяр- 
ност на конзолата на Мйепйо по Време- 
то, 8 Което Фокс, Фалко, Пепи и другата 
част от Стар Фокс екипа си извоюваха 
места В сърцата на хиляди геймъри по 
света. За Жалост от Матсо са направили 
Всичко Възможно да не поправите пози си 
пропуск и са оКепазили практически Всич- 
Ко, Което правеше миналите игри уншкал- 
ниши незабравими. 
Историята нито разочарова, нито Впе- 
чапиява. Смелите Животинки ппръгвап 
да спасяват света от злите апароиди, 
Ккошто са “до улпимейт форм ъф екзис- 
тъонс” и смятат, че съществуването на 
други “по-низши” форми на Живот е не- 
допустимо. Всички сглари познайници са 
на линия - Фокс, плицата Фалко, Жабата 
Слипи, Кристал, Кучето Пепи (който Вече 
е прекалено стар и се е опитвглш от пи- 
лотирането) комадващ заедно с Пепър ш 
тн. Въобще - шмате си цяла зоологическа 
градина на разположение, Която няма да ви 
помага особено, но поне постоянно ще Ви 
засипва с Какви ли не глупости, Кошто да 
Ви държат будни. А с тази игра рискът па 
заспите Въобще не е малък. 
Сигурно Вече се пипате Какво плолкова му 
Куца на геймплея? Ами Всичко! От доста 


Време не бях попадал на игра, 8 КОЯТО 
употребата на бутони да се свежда 90 
постоянно помпане на “А” (или десния три- 
гър, според предпочитанията на играча) 
бутона и хаотично Връткане на мерншка и 
Кораба Във Всички посоки (за Въздушните 
мисии става Въпрос). Оп Време на Време 
(ама наистина - много рядко) Когато ня- 
Коя гадинка Ви се лепне отзад, ще се налага 
да бутнете “С” спиика (десния аналог) за 
да “праснете” един бърз лупинг. Като се 
замисля - нивата, В Които лепите с Ару- 
инга (четири на брой от общо десет) бяха 
една идея по-интересни оп наземните. 
Може би защото се доближаваха повече 90 
начина на игра от старите Чаг Еох-ове... 
ши просто носеха поне малко удоволст- 
Вие. Какво представляват ли? Ами летиш, 
пуцаш малки Корабчета и гадини, по някое 
Време идва някой “съб-бос", пречукваш го, 
някой “Колега” пищи, че шма “опашка и се 
нуждае от помощ, помагаш му - получа- 
Ваш бонус и така до баш боса. Тази част 
от играта макар и изключително семпла, 
е значително по-забавна от безумно глупа- 
Вите и зле реализирани битКи по земя. 

Когато Фокс не е с Аруинга и му се налага 
да се поразпопче малко, сглава спрашно... 
за играча. На полкова еднообразен и скучен 
геймплей не бях попадал от много Време! 
Всичко се свежда до това да се набирате 
Като опоКачен Върху бутона за стрелба и 


МСО РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: 


ЖАНР: 


САЙТ: 


палтг-е8 


нищо по пътя не Ви оказва каквато и да 
бшо съпротива. Освен бластера, с Кой- 
то започвате, В движение ще намерите 
и други оръжия Като ракетомет, грана- 
ти, снайпер ши още няколко ожаджи, всяка 
от Кошто без абсолютно никакво реално 
приложение. На мен лочно, почти не ми 
погрябва да превключа на някое “по-силно 
оръжие” поради простата причина, че блас- 
тера има и “чардж” апака, с Която нанася 
Колосални щети. Дисбаланса е пълен! Освен 
самште битки други интересни заншмания 
няма да шмате. Целта 8 повечето случаи 
е нещо от сорта на: “намери петте ге- 
нератора захранващи щита на базата и 
ги унищожи”. Всичко отново се свежда 00 
безкрайно опегчителното пуцане ш размо- 
таване нагоре надолу. 


Пролична. 


Оценката е 4, а не 1, само заради последното ниво, 
което до известна степен компенсира за другите 


малоумия. 


Невероятно постни и грозни наземни нива. Оста- 


налата част е В най-добрия случай - приемлива. 


ПЛАТФОРМИ: 


#+0229-4щ 


То бива бива аркадност, ама тая игра все- 
едно е правена за “специални деца“. 
Колкото и да не Ви се Вярва за геймплея 
няма Какво повече да се каже. 

Чисто плехнически заглавието изглежда 
сравнително добре, но по оглношение на 
левъл дизайна се дъни с гръм и трясък. Ни- 
Вата са невероятно постни и грозни. А6- 
солютно никакъв детайл и Въображение. 
Саундтракът е приятен и не дразни мно- 
го. Озвучението също е на ниво макар ива 
не блести с ншщо. 

Ако Ви е станало мъчно за Фокс и Ком- 
пания, най-добре изровете 64 битовата 
конзола на Миепйо от някъде и изиграйте 
гуа! Магв. Ако пък просто Ви се играе олд 
сКуул аркадно екшънче - Рапгег Огадооп 
Опа е Вашата игра. 


+ забавни мисии В Космоса 
+ невероятно последно ниво. 


Ее 


- еднообразна 
- прекалено проста 
- слаб левъл дизайн. 


а 


нам, че Всеки от Вас , иг- 
раейки едно или друго заг- 
лавие през годините, е из- 
бил неизброими маси зловещи извън- 
земни, чиято цел неизменно е била 
да превземат земята/галактиката/ 
Вселената и да отстранят човеш- 
коя Вид оп Върха на хранителната 
Верига. Гадното В пози сценарий е, 
че хората почти Винаги са прецака- 
ни, защото пришълците шмат мощ- 
ни оръжия, числено превъзходство 
шшли разни други зловещи способ- 
ности, Кошто максимално затруд- 
няват невинните хомо сапиенсчета. 
По тази прочина с изключително 
задоволство мога да огппбележа, че 
някой най-накрая се е сеплил за пези 
от нас, Кошто шмат по-разрушител- 
но наклонности или искат Веднъж да 
бъдат на печелившата страна оп 
конфликта - подозрително лудште 
разработчици от Рапдетк, Които 
но поднасят Оезтоу АП Ншпапз!. 


Както > поКазва и заглавието 
това е по-различната игра, В Която 
най-накрая ще можете да Видите 
сметката на чоВечестВото, из- 
ползвайки бластери, смъртоносни 
дъчи, бомби и любимите на Всички 
анални сонди. В добавка - можете 
да се скъсате от смях на отКро- 
Венште ебавки с цялата Второ и 
третокачествена фантастика оп 
50-те, Както и с обществената 
система, създала “американската 
мечта” 


История 


За да осъществите геноцида 
си над човечеството поемате ро- 
лята на Крипто Споридиум 137, 
който е Вашият... ъъъ човек, Кога- 
то нещата опрат до избиването 
на големи КоличестВа хора. Той е 
представител на раса от дребни 
сиви извънземни, наречени Фюрони, 


чиято огромна галактическа шмпе- 
рия се Крепи на способността им 
да се Клонират до безкрайно, Кое- 
то дефакто ги прави безсмъртни. 
Когато предшестВеника Ви - Крип- 
то 136 изчезва при разузнавапел- 
на мисия на Земята, Вашият шеф 
Покс решава да използва малко по... 
първичната разрушителна енергия 
на новия Крипто, за да организира 
масирана наказателна инвазия и да 
открадне Колкото се може повече 
човешка ДНК (Която съдържа някои 
фюронски гени, остатък, разбира 
се, оп древен ужасяващ експери- 
мент). С напредването на испо- 
рията ще се сблъсКате с Всички 
добре познати ни Клиошета като 
тайнстВени организации, използва- 
щи извънземни плехнологии, прави- 
телстВени експерименти Върху на- 
селението и Какво ли още не. Нищо 
не е пропуснато при елегантното 
и умело гъбаркане на дизайнерите 


шмената на мисиите носят паро- 
дийно изопачени заглавия на сай фай 
филми от онези години от рода на 
“Теепаде 2отез Ргот Ошег Зрасе” и 
ншто една историческа НЛО локация 
не е пропусната - шмаме си Рокуел, 
Зона 42 и таКа натаптък. 


Всичко това ни Води до Към ос- 
новната идея сппояща зад играта, 
атяе 


Чист фън 


Факт е, че геймплейът на ОАН! 
не е нещо невероятно и невижда- 
но досега. Разделена е на мисии, В 
Кошто шмате определена цел и след 
като я изпълните сте свободни да 
Вилнеете Колкото Ви душа иска из 
съответната локация - идея, на- 
помняща до няКоде за 6ТА. 

Крипто може да не изглежда осо- 
бено заплашителен, предвид факта, 


че е Висок 1.20, но Въоръжен с фЮ- 
ронска плехнология е способен па 
анихилира цял град. Докато е спе- 
шен той шма мулгплифункционална 
пушка, Която може да изстрелва 
електричество, гранати, дезинтег- 
ратор и разбира се Любимата Анал- 
на Сонда ПМ. Освен това си шма- 
те ппелекинеза, хипноза, акгловен 
камуфлаж, ракетна раница ши още 
1000 бъзикни, Кошто да Ви помагат 
В геноцида. Когато се изправи сре- 
щу по-големи цели (например поло- 
Вината американска армия) Крипто 
прубягва до услугите на чинията 
си и нейните още по-унищожител- 
ни оръжия, до едно с гръмки шмена 
от рода на “кВантоВ разрушител”. 
Механизмът на летене е доста оп- 
ростен и Като цяло няма рязка гра- 
ница между овапа режима на игра 
от гледна почКа на управлението. 
Мисишпе пък са общо Взето балан- 
сирани между наземен и Въздушен 
бой и промъкване с Камуфлаж. 

През по-голямата част от Вре- 
мето дори е интересно, макар че 
фокусът на играта определено е 
поставен по-скоро Върху смеха, 
оплколкото Върху адреналина. 

Екшънът е малко повърхностен 
и след някой и друг час поомръзва. 
Крипто е доста труден за убиване, 
особено Когато е с чинията си, Къ- 
дето трябва просто да легпите на- 
сам-натам, за да избягвате някоя 
и друга ракета, докато срутВвапе 
цели градове. Пеша сте малко по- 
затруднен, понеже играта изпозлва 
подобна на ВТА система за опчи- 
тане на общественото безпокойс- 
тво, като Колкото повече си Веете 
извънземния задник наоколо, плол- 
Кова по-силен отпор ще оказват 
Властите. Въпреки това проплив- 
нуците Ви не са особено умни и по- 


някога е много лесно да се скриете 


някъде, докато се зареди щита и 
започнете наново, а случаите, кога- 
то умирате ще са много редки. 

Всяка мисия си шма и странич- 
ни задачи, Кошпо Ви носят бонус 
от ДНК, Кошпо използвате, за да 
закупувате ъпгрейди за оръжията 
си от шефчето Покс. Те обаче, за 
съжаление, са доста плоски и еднак- 
Ви Във Всяка локация и се свеждат 
до просто обикаляне по чекпойнти 
и избиване на определен Вид хора и 
Животни. Да не говорим, че можете 
да експлоатирате тези под-мисши 
до безкрай, Което донякъде обезс- 
мисля другия начин на сдобиване с 
ДНК - краденето на мозъци. 

Въпреки тези си недоспаптъци, 
ПАН! е - Вече се повтарям - изК- 
лючшпелно забавна поради изключи- 
птелно многото Комични деглайли, 
Вкарани В мисиште. Самата идея за 
един извънземен нападащ самосин- 
дикално земята е смешно-абсурана, 
а гаврите с Културата на 50те са 
на Всяка КрачКа. ВсичКо е там - оп 
ретро дизайна на извънземните и 
чинишпе, през характерните Клише- 
та от епохата, Кошто Виждате на 
Всяка крачка - англикомунистичес- 
ката пропаганда, ракетните експе- 
ршменти, глупостите за радиации, 
гама лъчи, пайнстВени правипелс- 
твени организации е изпародирано 
с такова умение, че няма Как да не 
се Възхштим на старанието на ди- 
зайнерите. Докато се промъквате 
с Камуфлажа и сканирате мозъци 
Винаги хващате по няКоя произЗ- 
Волна мисъл на жертвата, Която 
В огромен процент ог случаште е 
ебавка с някоя популярна лочносп 
от епохата или с амершканската 
мечта като цяло. „Допълнштелна 
роля за цялостния фън има и 


Техническата част 


ОАН! несъмнено изглежда по-добре на 
по-мощния хардуер на кашона, но е д0с- 
та впечатляваща и В Р52 изданието 
си. В тон с цялостния тон на играта 
Крипто и ПоКс изглеждат Като пипич- 
ните сиви извънземни, Кошто сме Вож- 
дали В 1000 филма. ОсВен тях си шмаме 
подходящо облечени мъже и Жени от 
епохата, носещи черни костюми пра- 
ВителстВени агенти, фермери, немски 
учени с Вълнисти Коси, разнообразни 
образци на Военна техника. ЛоКациите 
са разнообразни и старателно изпипани 
- правителствени бази В пустинята, 
заспали провинциални градчета, ферми. 
Всичко е задвижено с Красиви, плавни 
анимации, а играта използва и НАМОС, 
Което превръща В истинска наслада за 
окото, гледката на многотонен танк, 
Който се премята из Въздуха след удар 
със звуково оръдие. Примерно. 

Включени са и свепллинни филтри за 
да добавят гопинки ефекти от рода 
на 1епз Паге и Красиви залези. Всичко 
това - на фона на напълно спабилния 
фреймрейт хич не е зле за една “6ез- 
надеждно оспларяла” платформа Като 
р52. Единственият по-явен проблем 
е странното решение Видимата дис- 
танция да е Крайно малка Като хора, 


дървета и цели сгради изскачат пред 
Вас от нищото без никакъв општ ппози 
дразнещ ефект да се прикрие. Случва се 
Врагове да се риспоунват на 3 метра 
от вас и все пак да не ги Виждате ако 
не се размърдате В тяхна посока. 

Озвучаването също е адсКи добро. 
И - нао-Ввече - Весело. Крипто и Покс 
шмат редица подлудяващо смешни и 
опкачени диалози В Кошто се опКроява 
Ккръвожадността на дребничКия извън- 
земен и опегчения и Всезнаещ тон на 
“мъдрия” Покс. Всичко - оп изключи- 
плелно забавните звуци, Кошто издава 
разнообразната извънземна пехншка, 
до фразите, с Кошто Войниците Ви 06- 
сипват сякаш са излезли от любимите 
ни треторазредни сай фао Клишета. 
Музиката пък се състош оп мелодра- 
матични оркестрални теми, напомня- 
щи... изненада - на спарште филми за 
марсианци. 


В заключение ще спомена, това 
Което прави Оезиоу АП Нштапз! ппол- 
коВа забавна не е Клишираният гейм- 
плей, а цялостното усещане оп нея, 
апимосферата и неспландартната 
гледна точка. 

Така че елате смело с мен, за да 
наритаме задниците на глупавото 
човечество. 


“ис ришад 


Ц) ПРОИЗВОДИТЕЛ: 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ: 
САЙТ: 


ПЛАТФОРМИ: 


“ 


я ма игри, Които те Карат да 
И съпрежиВееш случващото се 
на еКрана, други ти носят не- 

описуемо удоволствие, Ком трепти - си 
просто безразличен. Сопкег не е нито 
от първите, ншпо е точно от други- 
те, още по-малко пъК е от трепите. 
Сопкег си е просто Сопкег - неразру- 
шим скъпоценен Камък, Който Винаги 
ще остане В съзнанието на играчите 
Като революционен продукт. Какво па 
Кажем обаче за новата му решнКар- 
нация, Която се появи преди месец за 
Хбох? При Все плштаничните усилия на 
Каге да ни предоставят достоен нас- 
ледник на Класиката за Могепдо 64, ан- 
гличаните са се препонали почно там, 
където оригиналът беше най-силен, а 
именно - негово Величество геймплея. 
Цме ап Веоайей В никакъв случай не е 
лоша игра, дори напротив, но натрапчи- 
Вият привкус на прегоряло би заседнал В 
съзнанието на Всеки що годе Кадърен и 
нао-Вече -- запознат с оригинала играч. 


Докато 9590 оп моментните Високо 
бюджетни проекти разчитат на смаз- 
Ваща история написана оп известен 
автор, по Сопкег ще пе посрещне с 
начало и сюжетно развитие, Кошпо мо- 


гат да се родят само В главите на ня- 
Колкочленен потално дегенерирал екип 
от английски фуглболни запалянковци 
(задължително фенове на Ливърпул), 
Кошто между другото се занимава и 
с гейм-мейкинг. Чудя се отКъде па за- 
почна? Може би е редно да спомена на 
първо място, че главният персонаж е 
една изключително дебилна Каглерица, 
за Която приоритетни са само предел- 
ните Количества алКохол, сбиванията 
по баровете и парите, с Които може да 
си осигури споменатата Вече пиячка. 
Сопкег Пме ап Веоайей на практика 
започва с Края на самата игра. Ден по 
рано, устатата Катерица за пореден 
път прави мили очички по телефо- 
на на своята любима, замасКирвайки 
усърдно своят план за здрава пиячка с 
приятелите В съседния бар. След Като 
се напива Като руски обущар, малкият 
Катеричи гъз, си изповръща червата В 
близост да една полуумряла Костенурка 
и заспива сладострастно под оплкрито 
небе - играта започва. Поемаш го В със- 
тояние на болезнен махмурлук, а сами- 
ят ти след пози момент би трябвало 
да се подготвиш с поне една опаковка 
„Ранитидин”, защото следва болезнен 
смях. Оказва се, че КатеричКо е прес- 
ледван от подчинените на Краля, Който 
Впрочем е пантера. Та, проблемът на 
Краля е, че прикраката му маса, Коя- 


то изначално е била замислена Като 
чепорикрака продължава да разсипва 
скъпоценното му мляКо. И, о небеса, 
той решава, че единственото решение 
за наболелият му проблем може да бъде 
нашият пияндур, Който - според пума- 
та - би бил перфектният заместител 
на липсващия четвърти Крак. Съвсем 
сериозно - пова е фабулата на Сопкег5 
Вай Еш Оау. Сюжетното развитие е 
по-безумно от плова да Видиш сумиспт 
да участва В лекоаплетската дисцип- 
лина 100 метра с препятствия. Типичен 
английсКи хумор се редува с опкроВве- 
но просташки (пеее) такъв - опличи- 
телна характеристика, Която може да 
бъде трудно смилаема за нормалната 
част от играчите В свепловен мащаб. 
Всъщност, на Кого му пука за нормал- 
ншпе играчи? По-Важното е насреща си 
да шмаш пеещо лайно, или да Въргаляш 
лайняна топка, или пък да пикаеш Върху 
посетителите на „модерен праиспо- 
ричесКи Клуб, напиВвайки се преди плова 
почти до припадък. Не приятелю, не си 
играл плаКава игра - безапелационният 
лидер по параграфа сюжетно безумие 
до момента - Роза! сершште са Капо 
документален филм на Вим Вендерс В 
сравнение със случващото се на екрана 
В Вай Еш Оау. 


Скок, подскок В платформата... 


Когато Сопкег направи своя дебют за 
мптепдо 64, игрите, кошто опитваха да 
съчетаят В себе си повече ог един жанр 
бяха малцинство. Сопсегз Вай Еш Пау 
през 2000 г. беше свеж полъх на разнооб- 
разие и разчупеност, Който донесе на иг- 
рапа статут на Вечна Класика. В днешно 
Време обаче, числеността на хибриднште 
игри е далеч по-голяма, а онази присъща на 
Сопкег от 2000 година свежест се е пран- 
сформирала до състояние на невидимост, 
превръщайки Ше апй Веюайей В стан- 
дартно заглавие, Което ще изиграеш оп 
Край до Край най-Вече заради желанието да 
Видиш докъде може да спигне правилно- 
то ирационално мислене на Ваге. В Сопкег 
правиш почти ВсичКо, Което е Възможно 
за изполнение и ВъВ Всеки един ноВ Зотс, 
Мапо, Найспе! « Сапк или Так 2. Подскоци 
се редуват със спрелба, или забавен пъ- 
зел, докато В следващото ниво Катерица- 
та ще трябва да разчита на своите плув- 
ни умения. Като си заговорихме за нида, е 
редно да спомена, че добре познапият пи 
смисъл на думата за подобен род забавле- 
ния тук не Важи. В случая с Сопкег шмаш 
огромен свят, оп Който с напредването 
на играта разкриваш все голяма площ, съ- 
отВетно и нови локации. 


Цме апдй Неюоайей определено не е лесна 
хапка за преглъщане дори за един опи- 
тен играч, но по Всеобщо мнение на 
хора, Кошто са шмали Вземане даване 
ш с оригинала за Ми/епао 64, Както и 
с КашонсКкия му побратим, то Верси- 
ята предназначена за зеленовъдната 
конзола е осезаемо по-лесна. Огромен 
плюс за играта е голямото многообра- 
зше. от различни местности, Кошпо са 
обрисуВани по един действително гла- 
Возамайващ начин. Като започнеш оп 
ненапрапчивата зеленина В началото, 
минеш през ляйняното ниво и стигнеш 
до целенасочените шеги с някош ултра 
популярни филмови творения (Матрица- 
та, Терминатор, Пришълеца и Спасява- 
нето на Редник Райън) Върху, Които са 
базирани цели нива. Единичната Ккампа- 
ния продължава някъде от порядъка на 
16-17 часа, Кошто по Всяка Вероятноспт 
ще ти се сторят Като три, пъб като 
действието тече с бясно пемпо поч- 
ти през цялото Време, а спорадичната 
намеса на болнште Кът-сцени допълни- 
телно ти дава спишмул да продължиш 
напред. Като минус мога да изтъкна 
дВиженията пип „годината е 2000”, Кои- 
то след появата на Зак 3 ши Вайспей 8 
Сапк са меко казано неочаквани В загла- 
Вие с претенциите на Цме ап Кегоадей. 


В постройката на геймплея се забелязва 
ш липсата на онзи перфекционизъм, пи- 
пучен за плапформените творения на 
Юджи НаКка и Шигери Миямото, Който 
превръща техните творения Във Вечни 
Класики. В случая с продукта на англи- 
чаните играчите ще запомнят по-сКоро 
убийстВената мутра на Каперицата и 
безкрайно дебилните Кът-сцени с нейно 
участие, отколкото подскок и шутинг 
елементште. 


5 години разработка - за какво? 


Ако шма нещо, Което В римейка на Вай 
Ви Оау за Хбох да няма база за срав- 
нение със своя нинтендосвки побратим, 
то това е графичната обработка, Ко- 
ято чисто пехнически извисява Цме 
апд Кеюадей над Всяко едно Конзолно 
заглавие от тази генерация и В много 
отношения изглежда многократно по- 
добре оп половината игри разработ- 
Вани за неговия наследник Хбох 360. 
Витр-таррпд ш последни шейдърни 
технологии са прибавени без да нараня- 
Вам особено спабилния затворен на 30 
кадъра за секунда Паглегае. Феномена- 
лен дгам-фяапсе и приятно закръглени 
форми ще пе принудят да се замислиш 


отново Как една проста 700 Мпг-ова 
машина и СеРогсе от Времето на Ошаке 
Ш Агепа успява да се справи В подобни 
графични прелести без това да я 34- 
тормозява особено. На повечето места 
пекстурната изработка > Впечаплява 
с детайл, Въпреки, че шма моменти, В 
Кошто съмнштелно започва да напом- 
ня за пекстурната изработка на своя 
по-стар предшестВеник. Музикалното 
оформление е зловещо -- музика оп Ввся- 
Какъв спил се редува В зависшмост от 
случващото се на екрана - оп мелоди- 
чен рок до брутален електронен микс В 
един Клуб. По-Важното е, че тя Винаги 
си пасва перфектно с моментния пасаж 
от играта, Внасяйки поредният плюс 
за изграждането на прекрасната ат- 
мосфера на Вай Еш Оау. Акгльорското 
озвучаване е Кадърно, Капо Впечатление 
прави мъничКата подробност, че (май) 
за Всички реплики В играта е отговорен 
един единстВен актьор. Аха, псувни ще 
галят слуховия пи апарат на Всеки де- 
сеп минутш 

В петгодшния период на разрабоплка, 
Наге обаче са се потшли най-вече над ти- 
таничния мулпиплейър режим, В Който 
до 16 човека могат да се сражават през 
Пуе ши по ап. За съжаление не ни се 
отдаде Възможност да го изпестваме, 


но оп западните ни Колеги подразбрах- 
ме, че при Все огромното разнообразие 
и Кърповския труд, който е хвърлен за 
неговата изработка, топ е най-голямо- 
то разочарование за почитателите: на 
Сопкег. ЯВно битката между Кагперици 
ш мечки няма Всмукателната сшла на 
мултиплейър пворенията на Випаие, 
0 допиаге или Еркс, а това за играчи- 
те малко по на запад от нас е огромен 
минус. 


Няма Какво аа се лъжем, Всички очак- 
Вахме от Цме апЯ Неоадей да се 
превърне В апотеоз на хибридните 
платформени заглавия, но В Крайна 
смепока получихме една страхотна 
игра, със силно стандартизирана 
за днешно Време геймплейна фор- 
мула, Която по подобие на Поот 
3 ще зарадва 019-зспоо! играчите, 
Коштпо са пропуснали оригиналния 
Сопкег, но за новото поколение 
плейъри пя не е правилният начин 
да създадеш силно запомнящ се опа 
геймплейна гледна точка продукт. 
Изключвайки игралната част оп 
цялата КонКърската съвкупност, 


Всеки останал елемент изграждащ 
основите на една качествена игра 
красноречиво говори за продукт, В 
който е Вложена Всяка една Важна 
съставка, необходима за получа- 
Ването на Класика - разавижено 
мислене, уникални персонажи, при- 
тегателна история и феноменална 
Визуална обработка и озвучаване. 
Шме апй ВНеюадей е една оп мал- 
Кото игри, Която е повече от на- 
ложително да изиграеш не заради 
нейният начин на игра, а най-Вече 
заради подхода на нейните автори, 
Който пли поднася по един уникален 
начин развитието на една на пръв 
поглед проспоВата платформена 


Прелестна! 


Кое друго заглавие Всички персонажи псуват 
руцар, на който са му изяли попарата? 


Стандартен начин на игра, който през 2000 година 
е би нещо невиждано, но не и днес. 


бтвайралиетаввазбравне посатещкаксасиВвуалев 


игра. Което ще рече, че В СопКег 
те очакват плеяда от невиждани 
90 момента ситуации - бштка с 
огромно пеещо лайно, цВепуущи 
псувни, оп Ккошто ши ти самияп 
можеш да се изчервиш, голям на- 
бор от перфектно осъществени 
репликатни нива на големи филмо- 
Ви творения и още, и още. Тоест, 
пршпежаваш ли Хбох, по Цме апя 
Вегоайей е задължително заглавие, 
което ппрябва да прибавиш Към 
сВоята КолеКция, а същевременно 
е повече от необходимо да си при- 
готВиш приятен 29 инчов телеви- 
зор, 5.1 и ВЕВ кабел - изживяване- 
то ще бъде неповторимо! 


+ Псувнш 
+ Най-болната игра емеп! 


-и с минуси 
- Псувни 
- Най-болната игра еуеп! 
- Не оправда до голяма степен феноменалните 
очаквания на Всички 
- Леко Вдървени анимации 


ишши е спи и: 
Ва 


„| Кино 
|| Противопоставяне 
Музика 


| Маг о е дате БаБез 


Модел Венета Яньова 
Агенция Хогошпд Моде!5 
Фотограф Александър Кацев 
Грум Лора Славова 

Сесия батегв" Могкзпор 


дптичен Интернет без телефон 

Бърза връзка до най-големите сървъри 

1009 гарантиран международен Интернет 
Стандартни и нестандартни месечни пакети от услуги 


Достъп на клиента до адпес за наблюдение на трафика 


Безплатен телефон за 
информация за софийсКи абонати 


0800114 44 


Ноте! зп 


ПЕТр: / / ммм .Ппоте!ап.Ба 


Тпе Вгойегв С итт 


Противно на потенциалните пи очаквания, брапята от заглавието не са популярните писатели на приказки, а двама симпатични и3- 
мамници, Кошто обикалят от град на град и разиграват подобаващи демонични сценки, за да може В последствие да екзорсират ефект- 
но мястото и да изкарат някоя и друга златна монета. Проблемът идва, Когато двамата се сблъскват с истинска омагоосана гора и 
са принудени да приложат шментификациите си Върху демони, Които пози път не са Карпонени. 

Дори да оставим настрана магическата Красота на Моника Белучи и факта, че Всеки уважаващ себе си мъж би следвало да е готов ба 
продаде родната си майчица, за да се размени с онази Жаба, остава обещанието за свеж хумор, спилни ефекти ш нова порция от пер- 
Верзната Визия на Тери Гилиъм. С други думи - чакаме с нетърпение и чукаме с Вдъхновение (мислейки си за Моника). 


ВоойВаупе 


Във Времена, Когато Комедиите стават Все по-плоски, УВе Бол е нещо капо последен бастион на сигурното забавление. В този ред 
на мисли финалният трейлър на Вооайаупе е моята лична бамбуча В летните жеги, а готоВият продукт, В Който злокобно ще се и3- 
лагат Бен Кингсли, Майкъл Медсън, Кристана Локън, Били Зейн, Мишел Родригез, Мат Дейвис и Мойт Лоуф ще бъде бъде блъди мери- 
то на зимните ми месеци. Бе колосален филм се чака, ако не си схванал метафоршпе с напитките. 


Ооот 


Самата думичка боот носи аурата на толкова сериозен Култ за няколко поколения от геймъри, че пози филм ще бъде гледан масово дори 
при тотална липса на Кинематографични Качесгова. Което - съдейки по този треблър - Всъщност е и жестоката реалност. Всичко е уни- 
щожително бупафорно. Чудовищата изглеждат гумени, ефектите са посредствени, декорът е идиотски, екшън сцените напомнят за фш- 
мите с Долф Лундгрен оп осемдесетте. Режисьор на проекта е полският дебил Андржей Бартковиак, Който за момента ни е нанасял тежки 
интелекглуални травми с Ромео трябва да умре и Изходни рани. 

Ооот ми изглежда доста обречен проект, честно да пли кажа... 

Сюжетът на филма, прочее, е само бегло базиран Върху този на играта. Поне според първоначално изтеклата информация Марс е заменен с 
планетата Олдувао, а адските изчадия - с мутанти, получени при неуспешен научен експеримент. Май само идеята за самотния маринец с 
голямата пушка (6 ролята - Скалата) осгава непроменена. 


Тпе Еод 


Римейк на Класическия хорър на Джон Карпентър от 1980 година. Историята разказва за спокоен крайбрежен град, Край Който при нец- 
зяснени обстоятелства поплъва някакъв Кораб. Веднага след това из града плъзва и зловещата мъгла от заглавието. Мъгла, В Която се 
Крие нещо ужасяващо... 

Слуховете говорят, че преработеният от Куупър Лейн (Ядрото) сценарий бил толкова добър, че продуцентите дали зелена свеплина на 
проекта още след Като Видели първите осемнадесет страници. ПоК и при положение, че практически Всички Качествени холивудски хо- 
ръри от последните години са римейкове (Гняв, Предизвестена смърт, Зората на мъртвите) може пък и от този да се получи нещо. 


Седемте самураи | В Мспптп по затигаЦ (1954) 


Пет причини да го определим Като Култов: 
1 Куросава, за бога 


2 Седемте самураш се счита оп специалистите за първия екшън филм от съвременен пип, използващ 
много от обичайните В момента за жанра сценарни и Кинемапографични похвати. Като например 
употребата на Каданс В драматичните моменти. 


3 Куросава пише пълни досиета за Всеки един персонаж, Който има реплики В рамките на филма. Въпрос- 
ните съдържат детайли относно начина шм на обличане, любимите шм храни, Житейските шм ис- 
торци допреди началото на сценария, навиците им на говорене и Каквото още се сетиш. Нито 
един друг японски режисьор до момента не е правил нещо подобно. 


4 Акгльорите, влезли В ролите на единствените прима оцелели самураи -- Шиширожи, Кацуширо и Камбеи 
- Всъщност умират първи В реалния Живот -- Дайзуке Като (през 1975), Исао Кимура (през 1981) 
и Такаши Шимура (през 1982). Първият загинал екранно самурай пък - Минору Чиаки - на живо 
умира последен - през 1999 година. 


5 Всъщност фикцията Във филма не е чак толкова много, Колкото очакваш. Куросава базира основната 
част оп сценария си Върху статия за някакво селце, Коепо наема самураи, за да го защитават. - 


Страницата подготви: ЗпаКке Е 


ревю 


Островът пе 151апа| 
Жанр: фан(т)а(с)тичен екшън 
С участието на: Юън Макг И 

Е регър, СКарлет Йохансон, Май 0 0 0 
< еее икона блан „ Майкъл Бийн, Стоо8 Бушеми, Майкъл Кларк Дънкан 
Сценарист: Кашпън Тредуел Оуен (Веуопа Вогдегв) 
Официална страница: ПЕр:/Луулупейвапд-тепоме.сот/ 


На Майкъл Бей изключително много му се иска да бъ 
сменя филмите, снима глупости за опмъщение. Или 


„ че иде реч за нещо, Което се зн, 
Р ае от самото начало н. 
Це Казно с други думи, единственият шанс Остр ева 
и мандри с пушка на рамо и пишка В потури. Ср г 
Не е Като да пи споделят Края на Шесто чувство | 
на малко момче“), но все пак е гадно. 
Извън Въпросния сценарен обрат имаш Клиширан опит за анпиупо 


екшън сцени и протяжен и безбрежно пъп аВадесетина минутен 
ми - типочно лятно хитче. 


Като бонус получаваш ц 
Краг Ко, но свеж я себе с т с че е Крайно Врем 
0 двойно надиграване на Юън Макгрегър със самия себ и, но така или иначе смятам К 
з , р о бреме ова 


дас ре 9 а у! Д - 
момче аа сг а се излага В гл ости: ото Ч н хан ма докато се лацикаше 8 Клозе га на Трейнспотинг. а не дока 10 се гониш с хе 
Щ Ю уър Дъ оузъ И „а 9 

ликопг ерите на Бей и Крещиш глупости на онова осаКаг ено Ю мненце на фона а Сиджид0 лава 1а 


(то не че навремет 
р о рецензията за филма В „труд“ не беше озаглавена „Мъртъв психиатър помага 


опия, В Кой 
ка та ветеиденоте е само фон за разточителни, скъпи и съвсем нелоши 
, Преди началото на Кото можеш спокойно да си излезеш от Киното. С други ду- 


Къщата на ВвосъКа |Ноизе 0! Мах) 

Жанр: хорър 

с участието на: Елиша Котбърт, Парис Хилтън, Чад Майкъл Мърш 

Режисьор: Джом Колет Сера (дебют) 

ОП сценарист: Чао Хейс (маса тв-сериали, сред Които и Спасители на плажа) 
Н Официална страница: пИр:/Лнлн.поизеойнахтоме.сопу/ 


К забележителна основно с хитрата си рекламна кампания (промо гленисКи с надпис „Оп Мау б1, 
иакй Рапв Ге“) актуалната хорър лента на дебютанта Джом Колет Сера не може да те изне- 
наба с нищо, В ншпо един оп двата Края на скалата - с други думи - нито приятно, нито не- 
приятно. Фолмът е сравнително свободен римейк на едноименната хорър Класика от 1953 годи- 
на с Винсънт Прайс В главната роля (на него е Кръстен и основния злодей) и разказва за двама 
брагля психопати, Живеещи В забраВен от бога реднек град и превръщащи 8 ЖиВи Восъчни фигу- 
ри нещастниците, имали неблагоразумието па преминат от там. В ролята на нещастници 8 
рамките на филма се проявяват шестима американски ппийнейджъри, Кошто оглиВат да гледат 
някакъв аматьорски футболен мач, само за ба св превърнат В сглолен декор В Къщата от загла- 
Вието. 

Къщата на ВосъКа страда от синдрома на новото Тексаско Клане (груба, изненадващо напурали- 

стична и опакровено гнусна първа половина и лековата, Клиширана и подчинена основно на пича- 

не, пощене и Компютърни ефекти Втора, за Която човек остава с Впечаплението, че са смени- 

лии сценариста и режисьора), но Като цяло си е напълно гледаем. Стига да не очакваш нещо бог 
знае какво, пък аз си знам, че не си чак толкова наивен. 


Момиче за милиони | МИоп ОоПаг Ваву| 

Жанр: драма 

с участието на: Хилари Суонк, Клинт Ийстууд, Морган Фрийман 
Режисьор: Клинт Ийстууд (Реката на тайните, Непростимо) 
Сценарист: Пол Хагис (Сгазй) 

Официална страница: РЕр://пиШопдойаграбутоме.умаглегргов.сот/ 


Това е двадесет и петият филм, Който Ийстууд режисира (както и петдесет и седмия, В Който играе) - своеоб- 
разен Юбилей, Който добрият стар Клинт отпразнува по най-блесгящия Възможен начин - с една от най-Краси- 
Вите, дълбоки и човешки драми на опминалпа година, Както и с четири оскара, ако държиш на тази част. 
Проектът - започнал с Колебливото желание на Анджелика Хюстън па Даде: малко, след Като се прогнала 
ог разказите В сборника Воре Вит: Фюпез Егот Ше Сотег на ст 

дългогодишния боКсов мениджър Еф Екс Туул ш плъзнал се опасно 
по наклонената плоскост покрай идеята Сандра Бълок да изи- 
грае Маги Фицожерала - 

8 крайна смепКа попада на мястото си - В ръцете на Клинт 
Ийстууд, който първоначално смятал просто да изпълни роля- 
та на Еди ДЮюприс. 

Ийстууд за пореден път демонстрира таланта си да разкаже 
една пъжна житейска история, да плъзне разказа си по сепива- 
та ти без да ти го напрапва, без да пърси излишна сКандал- 
ност или да нагнетява преднамерено тъжни ситуации. С други думи - избягвайки повечето подводни рифове, В Които се 
блъскат съвременните драми В отчаяното си пътешествие Ком дълбините на душата пи. : 

Момиче за милиони в лента, на Която можеш да си поплачеш тихо и искрено, заради Живота - пакъв Какъвто е - груб 
мръсен, жесток и Въпреки това зверски Красив и неустошмо привлекателен. 
Не се подвеждай по плаката - това не е филм за бокса, а за пътя напред. За оцеляването. За любовта. За достойнство- 
то. За поредния удар на сърцето. 

Мо СРри!е 
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Чарли и шоколадовата фабрика |Спаг!е апа пе Спосойа!е Еастогу! 

Жанр: бъртъновски 

с участието на: Джони Деп, Фреди Хаймор, Хелена Бонъм Картър, Крустофър Лий, Ноа 
Тейлър, Дийп Рой 

Режисьор: Тим Бъртън (Голямата риба, Слийпи Холоу, Батман, Ножицоръкия Едуард) 
Сценарист: Джон Огъст (Голяма риба, Ангелите на Чарли 162, Давай!), по романа на 
Роала Дал 

Официална страница: пир://спосопацетастогутомеммагегргов.сот/ 


С този филм са свързани имената на поне прима души, за Които определението „26- 
ний“ не е никак пресилено - Тим Бъртън (режисьор), Дани Елфман (композитор) ш Джо- 
ни Деп (акгльор). В Контекста на пова разкритие фактът, че Чарли и шоколадовата 
фабрика е любимата ми Кино-приказка за сезона надали ще те изненада особено. Без да 
достига Класата на предишната бърптънова лента - Голямата риба - но и без да си 
поставя подобни Високи цели, Чарли е свеж, ослепително Визуален, оптлимистичен, Ве- 


сел и закономерно апетитен разказ за най-странната шоколадова фабрика В свеппа. 
Не знам Как почно звучи литературния оригинал на Дал, но ВъВ филмовия си Вариант Чар- 


лии шоколадовата фабрика е истерично Видение, Което би могло да се роди само В раз- 
Вихреното Въображение на Тим Бъртън - детето-бара на холивуд, Което никога няма па 
порасне: феерия от цветове и звуци, поръсени с щипка мрак ш мъничко злобна перверзия; 
уникален гоблен от емоции, В чиято многопластовост можеш лесно а загубиш здравия 
си разум сред изключващите се Взаимно образи и Внушения. А Когато преградата на съ- 
щият този здрав разум бъде срината остава единствено чистото забавление и нашвна- 
та радост от проблесналия В станиола на шоколада пи Златен билет. 

От мен се очаква единствено да пи обърна специално Внимание Върху поредната нечо- 
Вешка екранна изява на Деп и свежите Вокални изяви на Дани Елфман (който лично изпъл- 
нява Всички налични песни), Както ш да те приканя учтиво да пристъпиш през портите на 
Фабриката. Няма да съжаляваш. 
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иВопоставя 


мъжете 


Аааааааааааа, не отива на 
добре тая работа. Тъй си рекох, 
Когато Фриймана благоволи да 
ме извести по някое си 
време на месеца Какво все 

пак иска да пиша. Само 
наум си го Казах, де, 
щото ми се стори 
доста нервен. Брей, Викам 
си, Все Жени и мъже ли ще 
противопоставяме тука, 
мааму, то на „Космополитън“ 
заприлича тва. И аз, разбира 
се, пак съм набутана 8 
неособено привлекателния 
Калъп на бясна и 
мускулеста феминистка, 
дето се предполага, че 
ежечасно вдига гири и 
Като Види мъж - 
повръща. 
Освен ако 
не взема да... Ама 
хайде, другия път... 


Виж са, играя 
либеро. 
Май не ме разбра - 
говоря примерно. 
Ъпсудт 


Нужно е, смятам аз, да 
се уговорим с теб още В 
началото, Бакалов, че суетността 
не се изчерпва с Времето, 
прекарано пред огледалото В опити 
да се пооправи нащърбения от 
природата или времето фейс, или 
пък дребните телесни, дразнещи 
стерилния естетски поглед, 
несъответствия. 0, дълбинни са 
нейните форми. Суета е 
перманентният стремеж към 
себеизтъкване. Търсенето на 
чуждото одобрение и острата 
реакция Към чуждото неодобрение. 
Амбициите за интелектуално 
превъзходство. Синдромът на 
старателното прикриване на най- 
незначителните дори характерови 
недъзи и недъгчета. 
Достойното за 
академична награда 


старание да градим 8 чуждите 
съзнания прецизно премислен и 
Конституиран образ на самите 
себе си, Суетата донякъде е 
обратната страна на Комплексите. 
Но дали по-добрата страна? 

АКо говорим за тясната 
дефиниция на суетата, за нейната 
Външна изява, т.е. грижите за 
бодито и фейса, извън съмнение е, 
че по-суетни сме ние Жените. 
Макар че Като чувам Колко Време 
прекарваш точно ти пред 
огледалото... но да не 
издребняваме. 

Нека, от любов Към 
словесните престрелки и за да се 
плъзне по-гладко спора, да допуснем 
хипотетично обективността на 
популярния мъжки лаф, че жените 
са Кухи Като градински лейки. И 
поради тази си очевидна тъпота 
те се нуждаят от фундамент, от 
някаква онтологическКа плоскост, на 
Която да си опрат 
екзистенциалната патерица и 
оттам нататък да Кретат Към 
нещо си. Към изграждането на 
характер, примерно. Да, суетата 
би могла да бъде идеален Кофраж, 
но суетни ли са жените Всъщност? 

И двамата знаем, 
Бакалов, че жената се е опнала 
Върху Кръстното изпитание да 
поддържа благовидна Визия заради 
насадените 0 Комплекси от 
социума Като цяло, и от мъжете - 
В частност. А незавидното 0 
самочувствие иде още откакто 
аскетичен апостол запаметил 
грижливо историйката за оня 
незрял субект Адам и 
преекспонираното му ребро. 

Но защо тази липса на 
амбиции и самочувствие да не е 
прекрасна. Тя ни отрежда 
автоматично да сме втория план, 
Вторите цигулки, Кордебалета, 
тези, от които никой не очаква 
нищо особено. Перфектната схема: 
няма очаквания - няма 
разочарования. Слава Богу, все още 
Живеем 8 мъжкото общество, 8 
прекрасния свят, 8 Който мъж е 
равнозначно на доминанта. Избрали 


По-суетният пол: 


сте си да бъдете по-силния и п0- 
умния пол - ами бъдете. 
Благородството задължавало, 
знаеш. 

Пък от нас, Жените, не се 
и очаква да сме Кой знае Колко 
силни, нито пък Кой знае Колко 
умни. Че защо ни е тогава да се 
напъваме. И дай да се договорим 
така занапред. АКо мимоходом, ей 
така, да върви приказката, Взема 
да ти споделя някоя интелектуална 
претенция, презрително да свиеш 
устни: „Хъм, доста амбициозна 
задача си е поставило това нищо 
и никакво мутирало ребро...“ 


Пепелника е пред тебе, 
зимай си фъстъчки, танцувай с 
Вълци, Кълчи Кълки, мълчи 
Ъпсурт 


Цял живот може да изтече 
между пръстите във вариации на 
упоменатото, а и на това, Което 
иде: 

Ма да бе, мила, тва се иска 
от тебе. За какви интелектуални 
импиозии си мечтаеш, Каква ми ти 
Каривра ще ми правиш ти, Къде 
отиваш с това малко мозъче, 
мисловна Пепеляшка. Я си ходи на 
педикюрче и ноктопластика, 
работи Върху мускулите на 
бедрата, следвай си 
антицелулитната програмка и се 
обезкосмявай редовно. И си 
затваряй голямата уста, че найш... 

Ти остави другото, 
Бакалов, ами на мен взе да ми 
харесва. 

АКо надникнем зад 
фасадата на Външната суета - ще 
го повторя пак - мъжете задават 
Визията на жената до тях. Да е с 
изрядна фасада, секси бельо, чат- 
пат може некое силиКонче. АКО 
имаше Как и Краката да си 
удължаваме... 

Но нашия лъскав фейс 
обслужва Вашата суета, Димитров. 
Ние сме трофея, дето да си го 
закачвате на тотемния стълб пред 
типито и цялото племе да цъка с 


език и му се любува. Ние сме 
Вашата транскултурна алЮзия на 
разноцветните индиански пера. 


Ъха, ъха, леко не Кашляй, 
ша задавиш с някоя рима, Качи ми 
се на Жаргона! 

Ъпсурт 


Меко и лежерно дамската 
суета се плъзга Като Коприна по 
тялото. Обгръща заоблената му 
повърхност, но стига единствено 
90 Външната част на епидермиса. 

Мъжката суета, обратно, 
е инсайана. Тя идва отвътре, 
прорязва Костите, Като скалпел 
преминава през мускулите и 
меките тъкани, за да излезе на бял 
свят. 

Суетата - есенцията на 
мъжкото битие. Движещата сила 
на Всички Ваши мисли и постъпки. 
Във всеки от вас по всяко време - 
от първото Кафе сутрин, 90 
последната чашка Вечер - се Крие 
пъстроцветен малък паун, Който 
пери опашката си и иска да се бъде 
посрещнат от света. С 
аплодисменти. 

Маниакална е мъжката 
суетност. Вие, приятелю, не 
можете просто да сте. Не, вие 
трябва да сте по-умните, по- 
успелите, по-богатите, по- 
силните, по-издръжливите. Да 
имате най-престижната работа. 
Да притежавате най-лъскавата 
Кола. Да бъдете с най-Красивата 
Жена. Няма да изброявам повече, 
подобна литания е напълно излишна. 
Тази амбиция е мотивационният ви 
перпетуум мобиле. Лъскавата му 
страна. 

Обратната страна на 
Луната, тъмната половина на 
егоцентричния мъжки анимус е 
патологичния страх от провал. 
Истеричният ужас от неодобрение, 
Който разяжда психиката Ви така, 
Както раковите метастази 
разяждат тялото. 


Рапдога 


мъ 
„ ЖЕТЕ 


Първи, втори, трети ден аз съм В 
недоумение! 

Не искам да Живея повече с това 
съмнение! 

Пак те 


Честно Казано, Миланова, вашето 
повествование леко ме обърка. Което 
прочее не е чак толКова изненадващо, 
защото онзи иначе извънредно тъп филм с 
Мел Гибсън разясняваше Кристално ясно, че 
единственият начин да разбереш Какво 
искат (да Кажат) жените е да им прочетеш 
мислите. Но дори и В този случай успехът 
не е особено гарантиран. 

Превъртам онова особено удобно 
Колелце на мишката до началото на 
страницата... „Суета“ си пише. Превъртам 
обратно до Края на текста... присвивам 
леко очи, че снощи с Колегата Макс 
Злоупотребявахме с Високооктанови 
спиртни напитки и леко недовиждам с 
лявото око В момента... „Вие трябва да 
сте по-умните, по-успелите, по-богатите, 
по-силните, по-издръжливите. Да имате 
най-престижната работа. Да притежавате 
най-лъскавата Кола. Да бъдете с най- 
Красивата Жена.“ 

Колкото и да злоупотребим със 
смисловите граници на съществителното, 
около Което се е завъртял дружеският ни 
спор, някак не виждам начин значението му 
да се припокрива с една далеч по-звънко 
звучаща дума: „Амбиция“. Това да искаш да 
си нещо повече, отказвайки просто да си, 
мшла моя, е движещата сила на ЕвВолЮцията. 
Която пък е един такъв особено важен 
процес, завъртащ Колелото на битието. И 
да прекрачиш Към следващото 0 стъпало не 
е Като да си пуснеш епилатора В сряда 
сутрин. 

Да, аз искам пред Всяко 
прилагателно от резюмето на Живота ми 
да може да бъде прикачена по една частица 
„най-„ преди Черната Вестителка да 
отгърне на следващата страница и хората 
започнат да говорят добро или нищо за 
мен. Да, искам да имам най-Красивата жена 
и да изживея с нея най-Красивата лЮбов на 
света, искам да имам най-добрата работа и 
да достигна до абсолютния връх на 
Кариврата си, искам да имам най-лъскавата 
Кола, най-големия телевизор, най- 
стегнатото и издържливо тяло, искам да 
имам най-непоклатимата интелектуална 
библиотека от знания... искам, разбираш ли. 
И се боря ежедневно за постигането на 


Всичко това. Няма да се задоволя с нищо 
по-малко от всичко. 

И ако това е твоята представа за 
суета, скъпа, можеш да ме считаш за най- 
суетния човек В живота си. И 23 съм 
дяволски горд с този факт. 


Вибратори, банкомати, да не би да 
ме виде да Воза жена ти с Мазерати 

ши със Голф единичка, иска и 
Бербати да я Кати. 

И пак те 


Както аз ги Виждам нещата, 
Миланова, има един проблем с вас - така 
любимите ни Жени - и ситуацията с 
поставянето ви В ролята на Вигвамни 
трофеи, Която цитираш услужливо, 
спестявайки ми нуждата да го правя аз. Но 
преди да продължа ще те помоля да излезеш 
за секунда от ролята на бясна и мускулеста 
феминистка, дето се предполага, че 
ежечасно вдига гири и Като Види мъж - 
повръща, за да си поговорим, Като разумни 
хора. 

Спорен е Въпросът дали става 
дума за ситуацията, В Която Ви в 
поставила самата Ви природа или за 
синдром на обществото, 8 Което Живеем, 
но вие Жените имате лошия (или пък добър, 
зависи от гледната точка) навик да се 
изтупате, лъснете и да се изтипосате 
делово на рафта във Виртуалния магазин на 
Живота, привличайки Вниманието на по- 
добрия Купувач с добре премврени рекламни 
изречения и най-вече с Визия. Знаеш Как в - 
самКата приглажда Внимателно Козината 
си, завишава старателно пухкавостта на 
прелъстително извитата си опашка, 
поглежда Критично отражението си В 
близкото езерце и пристъпва Крачка напред, 
за да бъде забелязана, харесана и осеменена 
от най-големия мъжкар. В Крайна сметка 
постигането на бест-0ф от гени също е 
много Важен момент от същата онази 
еволюция, Която за Втори път намира 
място В диалога ни. 

И тук стигаме до синдрома на 
Бербати, ако злоупотребим още малко с 
лириките на Хазарта: от мъжа се иска 
просто да бъде преуспял, да се вкопчи в 
амбициите си и да намери сили да ги 
осъществи, за да бъде мъжкарят (добрият 
Външен вид е бонус, но нищо повече - 
определящият пункт си остава вече 
споменатия сбор от „най-„ частици); от 
Жената - да се приведе 8 максимално добър 
търговски Вид, за да стане жената на 
мъжкаря. Вече помолих да не разтягаме 


излишно понятията - Когато говорим за 
суета имаме предвид именно Висенето пред 
огледалото нали? Вторачването във 
Външния Вид. 

Да не мислиш, че Шон Конъри, 
Клинт Ийстууд, Джак Никълсън ши ХЮ 
Хефнър си пудрят старческите петна и 
сресват Космите по провисналите си 
шКкембета, за да чукат лъснати д0 блясък 
тийнейджърки? 


Общество, Каквото има тук 
наоколо е Конфузно 

Гледаме гузно. Рибите за Никулден 
Винаги нещастни 

Цял Живот са расли, въпреки това 
са малки. 


Да, именно - те 


Всъщност проблема не е в 
полаганите старания опаковката да бъде 
максимално примамлива. Плашещо стада, 
Когато Визията на опаковката се старае да 
Компенсира Качеството на съдържанието. 

Именно Комплексите Водят 90 
суета, Миланова. 


И докато прекрасните Ви муцунки и 


изваяните Ви тела се отразяват в 
огледалото, В Критично присвитите Ви очи 
се отразява Вашата неувереност В самит 
себе си. 

Увереният 8 себе си човек 
знае своето място 8 пъзела на 
Живота и държи здраво Юздите 
на Живота си. Той няма нужда 
от чуждите възприятия, за да, 
изгради образа за себе си. 

Права си, суета в 
перманентният стремеж 
Към себеизтъкване. 
Търсенето на чуждото 
одобрение и острата 
реакция към чуждото неодобрение. Помниш 
ли Как изпищя, Когато намекнах за 
нарастналия ти задник? А знаеш ли 43 с 
Какво индеферентно задоволство се галя по 
шкКембето? 

Вие жените непрестанно се 
опитвате да бъдете нещо повече без дори 
и за миг да ви хрумне, че може би сте нещо 
повече. Не ми се сърди, но разликата между 
нас и вас е, че ние се стремим да 
постигнем, докато вие се стремите да 
докажете. Имате непрестанната нужда да 
се доказвате, издавайки, че наистина си 
нямате идея Кои сте. Объркани жени, на 
границата между старото и новото, 
Вкопчени В инстинктите си, 


устремени Към еманципацията, загубили 
мястото си на слаб пол В уни-секс хаоса, 
неспособни да бъдете силен пол, поради ред 
причини, за Които си говорихме и миналия 
път. 

Дори и В рамките на настоящите 
две страници можеш да видиш разликата 
между разпалената ти тирада, целяща да 
докаже на света - не - на самата теб - 
правотата на тезата ти. Докато аз 
щастливо се заяждам, Качил Крака на 
бюрото си и протягайки се мързеливо Към 
Кенчето с биричка. 

АКо службата не го изискваше 
изобщо нямаше да си давам зор и да пиша 
тези глупости. Аз знам, че съм прав и 
нямам нужда да го доказвам на никого. Така 
сме ние мъжете... 


Бейби, моля те прости ми, изпил 
съм 5 мастики... 
Знаеш си... 


Уф, май станах малко груб, моля 
те, не обръщай внимание на 
интелектуалните ми бръщолевения, сКъпа. 
Знаеш, че обичам, Когато си Красива за мен. 

Да ти подам очната линия? 


Подбрали, описали и изпитали онанистично В условия близки до бойните: Зпаке 8 Егеетап 


Ху. 7 - - - ( 
Линг Жената Котка Зоберин |магьосницата| Коноко Млийна Мона Сакс Доктор Алис Макнийл 


гп Къде: ВоодНаупе 182 От Къде: Чаде Етрие От Къде: Садмотап От Къде: Оавю 2 От Къде: От От Къде: Мопа! Котва! От Къде: Мах Раупе От Къде: бгоипд Сопио! 2 
Чечовешки Красива. Шегайу, Прекрасна Като разцъфнал небе дултъдаекрве иете ипдег уоиг зрей, даптд! | Знаеш ли Какви пози ми Направи ми фаталити, Символът на една голяма, “| Нека тялото ми бъде тво- 
Вишнев цвят. ааа прапе, хрумват, Като гледам тези Цбейбе! тъжна и истинска любов... ята стратегическа Карта 


Когато дигипалната Хали ва 
Бери мърка 8 ухото ти? шпагати, а мила? и на хубгвите, стегнати тази нощ. 
цици. 


Ейприл Райън Карина 


Лейди + Надя а Джули 
Е - От Къде: Оем! Мау Сгу 3 : - - В От Къде: Неауу Мега! ЕАКК В рус 
Къде: Тото Кашег зепев От Къде: Хош Сайриг 2 т къд у ъгу От Къде: Еапош: Вгощетоод От Къде: ша зепез Ноблевие ми бо От Къде: Тпе Гопдез! доштеу | От къде: Рапап 


ут близо десет години Умираме 8 неспособността норес Срстианарарна ог бве! Олицетворението на вирту- навика 0 да се разсъбича  |Пазителката на баланса Изхвърлиха ли те от 
Върха на славата и 8 си да ударим таква жена учен уческа униформа и Кой Каза, че ядреният алният секс. Сев пор сама следващо | определено ме изважда от кастинга за Ипгеа/, нереа 
нибд. та! ми, 
сънищата ни. гигантска базука може да апокалипсис е унищожил че играта свърши твърде равновесие с Вида си. моя? 
бъде толкова възбуждащо. всичко Красиво? рано? 


ь 


лексис Синклер 
От Къде: 57М 
реховната Красавица! 


айде да пошпионираш 


малко и мен. Аз съм твърде 


ГАВМВИ. 


не В най-мъжестВвеното гейм изда- 
: пазар? Демек - при нас. 

омощ. Чрез писма и шмейли 00 позна- 

гш и Вирпуални пощенски Кутии трябва 
да избереш победителката Във Всеки от овубоште. 
Така ог Всяка осмица ще бъдат излъчени чепири 


тште 


, 6, 


ави 
Рин 


От Къде: Огакап 


Господарката 

От Къде: Оипдеоп Кеерег 2 
Садо-мазо бисерът на 
подземието. Би ли ни 
накзала, бяхме наистина 
лоши момчета. 


ли пояздшла и мен? 


Аблийн Галвин 
От къде: бйеп! НИ: Тпе.Воот | От Къде: 5оеп 

Идеята да си ми съседка ми | ОтКрадна сърцата ни, 
допада, дори и ако се налага | Въпреки опитите на произ- 
да живея 8 демонична стая. 


Бастшла Шан 

От къде: КОТОВ 
Внася още едно предимство | Мау пе зехиа! Гогсе бе 
8 това да бъдеш дракон. Би Дий уош! 


ЖанепуТереза 

От Къде: Матрие Ше 
Маздиегаде: Воой/пез 
Сексът с шизофреничка 
Водителите на играта 0, да |брои ли се за тройка? 


уинърки, Които ще преминат В следващия Кръг от 
съревнованието. Докато твоят избор не определи 
най-красивата Вирпуална жена на Всички Времена. 
В ообавка трябва още пози месец да дадеш своето 
предположение за крайната победителка. Поради 
пручино, изяснени В долната графа. 

Защо: Защото двама от гласувалите Всеки месец 


Сара Кериган 
От къде: ЗХагсгай 


ята стратегическа Карта 
тази нощ Х2. 


Кристи Монтиеро 


НоВа 

От Къде: ФагСгай: бПоз! 
Нашата Все още неродена 
виртуална любимка. 


От Къде: Теккеп 


Джил Валънтайн 
От къде: Вездеп! Еуй 3 
Нека тялото ми бъде тво- |Как да не се зомбира човек? 


Видях 8 един РАО Комбинаци- 
ята от бутони, с Която да 
ме хвърлиш В леглото си. 


ще получат специални награди. А погленциалният 
пророк, Който успее да определи победителката ог 
сега ще получи твърде специална награда. 

Друго: В Края на съревнованието ще пуснем плакат 
с победителката, Който да озари стаята пи, офиса 
Клозета или Където там смяташ да го окачиш. 
Колко пъти: Докато свършим. С Класацията, това 


| 
| 


Кайлийна 

От къде: Рипсе о! Рега 2: 
Иагтог И/ЯЯт 

Моника Белучи зад Кадър? 
Не знам за пясъците, но 


цялото ми време е твое. 
на 


От къде: Рвуспоожс 
Психираш и нас, спокойно. 


Брук Бърк 

От Къде: МЕИ 2 

Как да не “подпалиш гума- 
та" Когато такава жена ти 
държи флага? 


От къде: па! Ратазу 
НЕ-Реална фантазия. 


със съдействието на: 


АМТОБАСОМ| 


МУЗИКАЛЕН ПОРТАЛ 


С появата си този брой най-вероятно Во заварва някъде по морето. Ако пък не Ви е неудобно, можете да се похвалите, че така е и с предишните два. Какъвто и да е Вашият 
кучай обаче, правилната локация, по ВсичКо личи, е Каварна. Може и да не в ъндърграунд Къмпинг, Където ежедневието е оп онези, Които никой не споделя с родителите си, но за- 
о8а пък там вече забиха или предстои да го сторят едни от най-големите рок динозаври на миналия Век. 


И така, амбициозният Каварненски лайн-ъп безспорно 
ще се запомни с Оеер Ригр!е, Кошто събраха на градския 
стадион публика В размер, достиган може би само на 
концерти на Ку-Ку Бенд шли, разбира се, Азис. 16 000 
реваха Капо един Вечното „зтоке Оп Тпе Матег“ и Веро- 
ятно повечето оп плях скоро няма да участват отно- 
Во В подобно мероприятие. Освен ако Зсогр!опз, след 
цялото напрежение около Крайната дата на Концерта - 
6.09, не се окажат още по-атрактивни. 


ТоВа лято 8 Каварна бяха още Вопте датез О1о, Ахе! 
Вий! Рей, Мазеграп, ОезтгисНоп, Мсогу, Ассер!, бат- 
таВау....А догодина нищо чудно да дойдат М/пйезпаке 
шили оп Мащеп, Както му се иска на Кметът на гра- 


па. 


Тук поне последните няма да ги замерят с капачки и 
яйца... 0, да, това им се случи, и то на 022/е5!. Теориц- 
те са много, последствията също - реномето на един 
от най-популярните мептол фестивали е съсипано, раз- 


Ка) 


пръсквайки неприятния мирис на забравени Великденски 
яйца Върху пози Жанр изобщо, гоп Мащеп В крайна 
сметка печелят, защото това си е истинска реклама, 
а Тпе ОзБоштев не знаят Какво си причиниха... 


Ето на, 6 0727725: се донят, а амбициите на българ- 
ските промоутъри дават резултат, при ова почти 
невероятен (или може би случаен). С една дума - Когп - 
8.09, Феспливална. С още една - Маг - 25.09, Военен 
Клуб. С све - Рагайве 105! - Хриспо Ботев. Стана ли 
дума за Кот? 


На 21.08 старгпира свеповното турне на ВоШпа 
ЗЧопез. Може би последно, а може би поредно, то е на- 
речено на новия албум на Мик, Кийт и Со. „А Водег 
Вапа“, Който се очаква В началото на септември. Друга 
британска група - нестандартните Зирегдгазз, също 
имат нов албум. Датата на появата му Варира в зави- 
симост от континента, но изпреварва есента. Месец 
по-късно се очаква нещо съвсем различно, може би за- 
щото е немско - Ваттз!ет, експанжът на култовия 
„Веве, Веве“ - (Мо!.2). В САЩ - нов аблум от Пме, Веро- 
ятно Като предколеден подарък, а вече и В Българрия - 
Зчата, „Спарег М“, записан с продуцента на Тоо! и Ми- 
дуаупе Оама Вонг!. 


Край, Край! Стига с пози рок. Въпреки че един Джа- 
гър шли Уейлана ще си опидат с песен на уста, докато 
Етпет рухна. След Като отмени турнето си В Европа, 
той влезе В болница с диагноза, сходна с онази на Е|- 
Мб... 


Диагнозата на Ргобйду отдавна е ясна. Те просто не 
са хора. А не са и порва младост Вече, но затова пък 
шмат намерението да издадат 2 албума за 12 месеца - 
първият - 0е5!, „Тпег Сам: Тпе Зпоез“, а Вторият - съ- 


Всем нов. 

Техният сънародник, макар и Вероятно не най-д06- 
рият шм приятел, но дори по-известен от тях - Коррте 
Уат, също е на линия. „пепзме Саге“ ще излезе В 
Края на октомври, В това число иу нас. Неспособен на 
скромност, Роби ще си направи такава промоция, че 
Като нищо 5#0пез Вече се притесняват. 


Равносметката май е ясна. Британците Владеят. 
Отново. Ако не бяха Сгееп Оау, щеше да е притесни- 
телно, но Въпросните шмат плолкова много номинации 
за Какви ли не награди, В пова число 8 (!) за МТМ, че чак 
е неприлично. Моля, моля - бгееп Оау са пънк. 


Но какво е числото 8 пред 52, при това албума! А 
то0 съвсем не е дядо. Учителят на Реап Мат Мева! 
Уоипа има Какво още да Каже и го прави с „Ргате ММпа“. 
Оереспе Мойе също проговориха, но някой ги подслуша 
и техният „Ргесоиз“, пилотен сингъл от „Раутд Тпе 
Апде“, изтече В Интернет. Засега останалите прако- 
Ве, Които ще се появят В аблума през октомври, не са 
обезчестени, но Кой знае... 


5/ИРА 


Ц 
А 


Й 


ЗЪДЪРЖАНИЕ 


Модел Емануела Еленова 
Агенция Хогоипд Мойе!в 
Фотограф Александър Кацев 
Грим Лора Славова 

Сесия батегв" Могквнор 


З| Интернет 
4! НагдмагеВ а.сот 
8| ПИСМА 


г 


чада 


присъдата на времето. 


сев О сом 


„4 


С оптичната връзка, която ти предлагаме, твоят интернет ще бъде различен. 
Ще откриеш нови удобства и възможности, за които не си предполагал, 

че съществуват. 

Ще ги откриеш бързо, много бързо! 


оичткв В Ссом 


ишиегпе? ап Теесоттипсайоп сотрап 


РРАСЯЧОНОСА 


интя В В сом 


Е 

а 

а 

4 а 

блитахоиоаиииишица аа сиавтовиатовитацаа 2 полгинеривииа : 
азтея В В сом грп ого 


лее »>+-«СОъчмВмАГ ОТ ЕААИЕАОСООС Т 11 


редполагам, че често посещаваш гейм портали като Сатевро!, СМ и Сатебру и В повечето случаи си доволен от съдържанието, 

Което предлагат те. Във Виртуалното пространство обаче съществуват и такива игрални сайтове, по Които Все още се 
хвърля Къртовски труд най-вече заради идеята. Други пък продължават да бъдат напълно безплатни въпреки ексклузивната информация, която 
придобиват преди Всички останали. В този брой ще пи представим по един представител на последните дВе Касти, Които са Всичко друго, но 
не и Комерсиални, по начина, по Който повечето хора Возприемат комерса. 


угугуми.КИ  2о.сот 

Изключително странно шме за английски сайт, Който се занимава основно с Видео 
игри, но пък запомниш ли го, странната дума ще заседне В съзнанието пи, поне 
докато наричаш себе си играч. В ККго ще откриеш информация касаеща Всяка една 
конзола оп последна генерация, Както и изчерпателни ревюта и превюта на почти 
Всяка една, струваща си игра за сегашното поколение конзоли. Англичаните не са 
забравили и новата генерация машини - Като се започне от мъниците РБР и Мепдо 
05 и се стигне до големшпе им батковци капо ХБох 360, Р53 и Веуошоп на Мийепдо. 
Не е пропуснат и добрият спар Компютър. 

В Ккго.сот ще созреш и доста Кадърно списана Кино рубрика, Която е почти 
неогллъчна част от почти всяка уважаваща себе си игрална медия, била гля Книжна или 
онлайн. Капо Всеки гейм портал, Който желае да привлече реклама различна оп пази 
на издателите на развлекателен софтуер, и ммлл.КК1го.сот подържа задължителната 
за целта рубрика Бабез, В Която полуголи надарени Каки разнообразяват ежедневието 
на почти Всеки невръстен, а ш не само играч. Най-голямата сша на Ккго обаче 
са интервютата. Почти Всеки ден англичаните бълват ппакива с едни оп най- 
големите личности В игралната индусприя, а ова раздвижва по един действително 
добър начин цялостната постройка на сайта, Която сама по себе си не е нищо 
особено. Дизайнът също не блести с Кой знае Какъв стил, но пък поне е пракгличен 
и шареничък. Другият голям плюс на ККго е, че съдържанието му - екслузивни 
филмчета, интервюта и снимки са Все още напълно безплатни, за разлика от подобен 
кънтент 8 СМ и Сатезро!. Екипът на умеб-а е съставен от хора, Кошто са работили 
за Книжната английска игрална преса, а пова им е изградило Връзки, чрез, Които В 
момента те представят В много случаи информацията преди Всички останали. Аха, 
и Адам Дор е твърде голям! 


т1пяегт сгедтг 


в: ру// мили пветсгейй.сот/ 

Ако ппрябва да има сайт, Който най-добре да се охарактеризира с понятието 
пагд-соге, то настоящият е идеалният пример за такъв. Със своя 
изключително неприветлиВ дизайн и елементарна постройка, тпзепсгеди 
навява асоциации за сглраница създавана от хора прохождащи не само В 
мер дизайна, но и В игралата индустрия. Отърсиш ли се оп първоначалния 
шок обаче, и зачепеш даден материал, то на секундата ще разбереш, че 
ршмляните са били прави на Времето - читагеловото е Важно читаглелю. 
На пръстште на едната ми ръка се броят спраници с игрови дисекции на 
подобно ниво. ГоВорим за ревюта, Кошто разпердушинват на съставните 
шм части дори най-големите заглавия. С пет ревюта пзепсгедй, ние можем 
да заполншм цялото списание - съвсем сериозно. Еватиге частта на пичовете 
от „пусни монетата” също е смазващо апрактивна, Като тематиката В 
тях варира от стриктно свързана с игралната индустрия, 90 Ме у/е такава. 
мули Апзейстейй.сот е абсолютно задължителен сайт за играча, Който търси 
същността на гейминга и разглежда индустрията Като начин на живот! 
Разгледай го и ти, Като начин да обогатиш общата си игрова Култура 00 
необятни Висини, а след плова се Включи В силната форумна Комуна, Която се 
е създала около отговорните за това райско за Пагд-соге играчите място. 
Амин! 


Охлаждане на Компютър със 
слънчогледово ОЛИО! 


радиционното > охлаждане с 
Т Въздух, и дори по-нетипиучни- 
те - с Вода или фреон, са ни 
Вече познати и не са интересни. В та- 
къв случай, защо да не пробваме нещо 
ново? Какво ще кажете за Компютър 
изцяло (или почти) потопен В слънчог- 
ледово олио? Опкачено ли е? Значи е 
точно Като за нас. 
Речено - сгпорено. Какво ни трябва? 
Малко стари неизползвани хардуерни 
Компоненти, Кутия ог плексиглас и 
олио... 1016 07 Олио! 
Ще изпреваря малко събитията, за да 
Ви кажа, че стана Компютър В Крайна 
сметка. Че и тръгна даже. Че и не се 
изпоржи, а си функционираше съвсем 
нормално. 
Което го опчитаме Като по-голям ус- 
пех, отколкото може би е на пръв пог- 
лед, защото подобни проекти за пълно 
поглапяне на хардуера са доста голяма 
рядкост, дори и на запад, а на нас ни 
беше първи опит. Предполагаме, че и на 
Вас ще Ви бъде интересно да научите 
повече подробности за това начинание 
и начина, по Който беше осъществено, 
затова ще се Ворна Ком началото. 


Защо слънчогледово олио? 

Необходима ни беше лесно достъпна 
течност, Която да не е скъпа и, най- 
Вече - па е диелектрик, материал, Кой- 
то не провежда електричество. Послед- 
ното е най-важното условие по съвсем 
разбираеми причини, предвид факта, че 
Всички части ще са потопени, а по тях 
Все пак пече пок. 

Слънчогледовото олио опговаряше на 
Всички изисКвания - можеш да си го 
Купиш от магазина, не е чак толкова 
скъпо и е достапточно добър диелект- 
рик за 12М напрежение на поглопените 
компоненти (въпреки че не е проблем да 


се попопи и захранващият блок, не е 
препоръчително да се прави). Недоспа- 
тък е Високият му Вискозитет, Който 
щеше да създаде по-Високо съпротив- 
ление на движещите се влементи (пер- 
Ката на охладителя на процесора, нап- 
ример) и това, че е органичен продукт, 
чишто  диелеклрични харакглеристики 
се Влошават с Времето (8 следствие 
от окисляването му при Контакт с 
Въздуха). Процесът по окисляване може 
да бъде допълнително подпомогнат оп 
попадането на меглални они (особено 
мед), ВисоКа плоплина и силна светли- 
на. При това положение моментално 
отпада идеята за използване на медна 
кутия, Както и за меден радиатор за 
охлаждане на процесора шли друг чип. 
Най-добрата Възможност за мегална 
Кутия би била изработката от сто- 
мана или използването на плексиглас 
ши сплоКкло (обикновен аквариум, нап- 
ример; остана само да научим рибки- 
те да Живеят В слънчогледова среда и 
ще получим наистина екстравагантна 
машина). Спряхме се на плексигласовия 
Вариант, тъй Като никой ог Колегите 
не пожела да пожертва домашните си 
любимци В името на Каузапа. 


Кутията 

За изработката 0 използвахме 2 най- 
обикновени плексигласови плоскости с 
размери 50х50см и дебелина Змм. Из- 
рязахме стените на бъдещата Купия, 
така че да сглобим от плях паралелепи- 
пед с Квадратна основа от З2хЗ2см и 
Височина 18см. 

В Крайна смегка, след Като Веднъж се 
наложи да сменим лепшлото с по-добро 
ида разглобим готовата Кутия заради 
появата на печ, операцията завърши 
благополучно и Вече си имахме нужната 
за целите ни плексигласова „вана. 


хардуер: 


- Ерох ВКОА ревизия 2.1 (зоске! А) 
- Оигоп 700 МНг (7х100), ЗрИйге ядро 
- басайесп ЗйелВгееге Ш СРИ охладител 
- АВатоп 5200Р Видеокарта 

(пасивно охлаждане) 
- 256 МВ МОТ 008333 памет 
- 40 ВВ Мажог Огатопйтах 8, РАТА, 2МВ 
- 50х АСЕВ СО-ВОМ 
- 802.110 РС! уйгейезз Карта (Веайек чип) 
- 400ММ ОТК захранване 
Както се | Вижда Шкеша сглобим 
система, п! ща м ни 
клас, досг 
нормална раб 


Кия 0 среден 
птъчна, за да справя добре с 
а под УМлдоуив ХР Освен чисто 
причина 


финансовата гледна ппочка, осн 


м по-нисък Клас К нтио бе, че 

в. процесори ш Водеокарти  опуделягл 
тво ппоплина 

п монитор, К атура ш 

а първона с истема 

Адтт досптъп 


чната 
помним, че е 


адрото 
па, разбира 


лншпелни 


10 е нанесъл плег 
нужни и няколко 

постави на 

редотВрати допира 

тно 6 дъното на Кутията и под нея 


здно да преми а олцото: 


Необходим софтуер 

Уупдоув ХР. Рго 5Р2 

Веаумс - за отдалеченото управление на 
Компютъра 

ВмаТипег - за овърклокването на 
ВидеоКартата 

СРИ-7 - за наблюдение на параметрите 
на процесора при работа 8 нормално и 
овърклокнато състояние 

Мофегооага Мопйог - за следене на аклуалните 
температури и напрежения 

Рптед5 - за натоварване на процесора на 
максимум 

З0Мак 20018Е - за натоварване на 
Видеокартата 


Имаме, Кутия, хардуер с инсталиран ба- 
308 софтуер, Време е да инспалираме и 
операционната система и допълнипел- 
ния софтуер. След това прябва да нас- 
проим безжичната Връзка, да укажем В 
наспройките да се свързва авлломатич- 
но Ком рутера при наличието на сигнал, 
за да може Веднага след зареждането на 
операционната система да се осъщест- 
Вява Връзка с Компютъра през ММС-то. 
Когато сме гопови с безжичната Връз- 
Ка, Конфигурираме и КеаММС сървъра и 
изпробваме Връзкагпа с него. 

Време е да сглобяваме. 


Инсталацията 

Най-напред поставяме на дъното плек- 
сигласовите Крачепа. Върху глях полага- 
ме дънната платка. На нея е посглавен 
само процесор и охладител Върху него. 
В задната част на дъното оспаваг 
няколко санлиметра празно пространс- 
тво, предвидено за Конекторипе, Кошто 
ще бъдат Включвани отзад, Въпреки че 
за първия етап на проекта В задната 
част ще бъде разположен само Кабелъп 
за ангената на безжичната мрежова 
Карта. Това, Което ппрябва да остане 
изВън олиото, е: пвордият диск, СО- 
ВОМ-от и захранването (принципно би 
могло, но не е препоръчително, заради 
по-Високото Входящо напрежение). 

За Всички любители на експерименти- 
те - не забравяйте преди да потопите 
дъното да свържете с превключвагпел, 
излизащ извон Кутията, така че да е 
удобно сплартирането и изключването 
на Компютъра. Защото спандартна- 
та процедура за това - даването на 
контакт между двата пина за бутона 
с Върха на опвертка за Включване на 
системата, не Ворши работа, Когато 
компонентите са Вече залети оп печ- 
ността. 


Необходим хард 


за 


Повече отифаковината олио вече е 
изпрезнено,-нйкакви проблеми 


Време е за олиото 

ВсичКо е проверено, функционира уж 
нормално, готови сме за най-инте- 
ресната част. 

Нао-забавно е изливането на порви- 
те няколко лштра, когато си седиш, 
зяпаш и се наслаждаваш на това как 
олиото бавно започва да изпълва 
пространството и да покрива Ком- 
понентитпе един след друг. 3 литра се 
оказаха достаптъчни, олиото да пок- 
рие дънната платка до радиаторите 
на чипсета, наполовина безжичната 
мрежова Карта, модула памет и ра- 
диапора на охлаждането на процесо- 
ра. Решихме да пестваме - Всичко 


Екзкмщаони, ол оааз ст 


беше наред. нищо не гръмна, нищо не 
пропуши. Но безжичният мрежов Кон- 
тролер (наполовина покрит с олцо) 
работеше, без да осъществява Връз- 
Ка с безжичния рутер, оппрязвайки ни 
досптопа до системата през ММС-то. 
ЯВно наполовина В една среда и напо- 
ловина В друга не става - помислих- 
ме си и продължихме смело да нали- 
Ваме, Което се оказа добро решение 
- след още 3 литра и при повторното 
старгпиране (целият безжичен мре- 
ЖоВ контролер беше потопен) Всичко 
- мегафорично Казано - загликтака 
като |блажен| швейцарски часовник. 
Не изцяло потопена оставаше един- 


спвено Видеокартата (част от чи- 
повепе на паметта също оспаваха 
непокрити). Три литра по-Косно ш 
още половин „за разкош” (12,5 общо) 
можеше да се каже, че нашият Ком- 
пютър рабогеше като добре смаза- 
на машина. 

Сега Вече бяхме напълно готоВи да 
правим сравнение между сгпойнос- 
тшпе, отчетени преди поглапянето 
(работни пемператури и честоги 
на Компонентите) на системата и 
след него. 


Какво показаха първите резултати? 
Първо, гемпературага на система- 
та и на процесора след потапянето 
показа около 6 градуса занижение на 
стойността си. 

Вентилаторът на охладителя бе за- 
почнал да се Върти с по-ниска ско- 
рост (както и очаквахме). Във 8Въз- 
душна среда перката се Въртеше с 
около 2600 об/мин, докаго потопена 
В олиото, скоростта падаше до около 
500-600. 


Фистемата охлажцана с Въздух 


ОстаВихме системата да работи 
със стартиран Рптед5, осигуряващ 
максимален товар на процесора и съ- 
отВегно максимализиращ поплоот- 
делянето, В продължение на 9 часа. 
Температурата на процесора беше 
достигнала 49 градуса и олиото се 
беше позагряло малко над стандарт- 
ната глелесна температура. Този ре- 
зултат не беше никак лош, предвид, 
че за достигане на тази пемпера- 
пура с Въздушното охлаждане бяха 
необходими не повече от 20 минути 
(про натоварване с Рптед5). 
Тепърва предстоят и по-сериозни 
тестове (твърдо решени сме а 
пробваме гогварските си умения, 
тъй като с икономуисаните оп нис- 
Кия Клас хардуер пари си Купихме 
предимно бира и никакви Карпоф- 
Ки...), но оп резултатите до момен- 
та сме много доволни. А на Вас ще 
кажа следната гпривиална истина: 
Не општвайте ппова сами В Къщи. 
Оставете рисковеге на професиона- 
листите, ха-ха... 


Фъстояние на системата след 
Зотапяне 8 олпо 


125 х2блио за тозш:експеримент... 
Колко ли неща можеха ца се сготВят 
с това-количество 


2088 в ажодба с 


Ргезпао РосКке! Опме 


обилните устройства за съх- 

ранение на данни се превръщат 

Вече В ежесневие за мнозина, 
най-Вече Компактните И8В флаш памети 
между 128 и 512МВ. Те предлагат удобно 
и бързо пренасяне на Важни документи и 
дори мултимедийни файлове. Но с навли- 
зането на Всяка една новост В реалния 
Живот и приобщаването 0 Ком битието 
на хората, гля Винаги започва да се нуждае 
от все по-бързо развитие, защото с хуба- 
Вото лесно се свиква и Всеки исКа да му 
е още по-хубаво. Така че флаш паметите 
Вече започват да „отесняват” за желания- 
та на потребителите, Които искат по-г0- 
ламо пространство и по Възможност съ- 
щите удобства. Решение на проблемите 
шм предлага Ргезйато Роске! Опме - на пръв 
поглед алуминиева кутшйка с ИЗВ интер- 
фейс за Връзка Ком Компютъра. Вътре 8 
нея обаче се намира 1,8-инчоВ твърд диск 
с обем 20 гигабайта. 


Поглед отблизо 

В основата стои 1,8” твърд диск произ- 
Водство на НИаст - Паие/5аг С4К6О. Тази 
серия дискове е достъпна и В размери от 
30, 40 и 60 гигабайта, Въпреки че засега 
няма модели на Роске! Опме с по-големи оп 
2068 сискове. Дисковете са съвсем малки 
и леки, теглото им е едва около 50 грама. 
Шпинделът се Върти с 4200 оборота В ми- 
нута, а средното Време за достъп е около 
15 секунди. Съвсем тихи са по Време на 
работа и имат много нисКа Консумация на 
електроенергия - до оКоло 2 Вата. 

На практика това, което са направили 
от Ргезйоо, е да поставят един такъв 
диск В специално направена за целта алу- 
миниева Купа (за по-добро охлаждане 
на устройството). Подсигурен е и 058 
интерфейс, за да бъде лесно свързван Ком 
Всеки Компютър. 

Благодарение на ниската Консумация 
на електроенергия не е необходимо и3- 
ползването на допълнителен адаптер за 


Роске! Опуе В -дешствие 


захранването на устройството - то се 
захранва от осигуряваната по ИЗВ интер- 
фейса електроенергия. Не са необходими и 
драйвери, за да го използвате, стига да 
разполагате с Компютър с И5В портове 
(1.0 или 2.0, устройството е съвместимо 
с по-стария сгландарт, Въпреки че ско- 
ростта му пада при използване през 058 
1.0/1.1) и операционна система, Която па 
ги поддържа пълноценно. 


Какво получавате? 

В Комплекта Към мобилния диск Влизат 
два 15В Кабела, единият съвсем Къс, ОКОЛО 
10 санлиметра (за свързване Ком преден 
И8В порт) и друг, по-дълъг, за Включване 
на устройството В изнесените отзад на 
дъното портове. Ком оКомплектовката 
идва и Кожено Калъфче, Което има за цел да 
предпазва Кутията на устройството от 


РгезНоо 2068 01,44МВ дискета | 


надраскване при пренасяне, Както и Кратко 
ръководство. 

Устройството шма съвсем Компактни 
размери - 79х76х1 1 мм. и тегло от 95 гра- 
ма. С други думи - спокойно можете да го 
носите В ажоба си. 


КолКо бърз е Роске! Опуе? 

Не ели твърде бавен дискът със свои- 
те едва 4200 оборота В минута? Притес- 
ненията са напразни, оказва се, че той се 
представя почти еднакво бързо, Колкото 
и 2,5-инчоВ модел на 4200 оборота, пред- 
назначен за мобилен Компютър и изостава 
малко зад 5400 оборотоВ (при сравнение 
на 2,5” дисковете, сощо свързани през ИЗВ 
унтерфейс!). 

Ако сравним скоростта му с пази, оси- 
гурявана от ИЗВ Назп паметите пък, ще 
Видим, че най-бързите плоп-модели сред 
тях успяват да настигнат производи- 
телността му. Но Все още продължават 
да шм липсват едни 19 СВ („най-Вмеспи- 
телнште” са с 16В и повече, но цените им 
обикновено надвишават В поти тези на 
мобилните дискове). 

По-сериозен негатиВ Ргезйфо Роске! 
Опме плорпи единствено при сравнение с 
3,5-инчоВ диск за РС, но това си е В реда 
на нещата. 


Предимства и недостатъци 
Плюсове: Компактен и лек, здрав и и3- 


за 298 8 108 508 198 Тов 108 6 10 1108 "208 102 1208 1408 1808 1708 1802 "08 2208 


дръжлиВ на Вибрации (90 10 поти по-изд- 
ръЖжлиВ от наспполен диск по Време на ра- 
бота), добра съвместимост, съхранява 
голям обем данни. 

Минуси: по-висока цена, свеподиод, Кой- 
то мига В различни цветове, без да дава 
индикация за моментното състояние на 
устройството. 


Заключение 

Ргезйао Роске! Опме е удачно решение 
за поглребителите, шмащи нужда Винаги 
да разполагат с Важни файлове - презен- 
тации, мултимедийни данни, докуменги, 
снимки и т.н., Кошто изискват повече 
място за съхранение. Върши работа и за 
хора, Които искат да шмат Възможност 
бързо и лесно да правят архивни Копия на 
операционната си система или на Всички 
Важни файлове, съхранявани на Компютъ- 
ра, В случай че Възникне неочакван проб- 
лем. А - няма Какво да се ложем - ще Ви 
свърши работа и ако просто спе гозари. 
"Щото си е гъзария 2068 8 ожоба, В Ко- 
што да наповарите плейлистата на дис- 
Когека, или седмичната Кинопрограма на 
голямо кино. 

Този диск е удобен дори да се използва 
за инсплалиране на Цпих шли дори УМпдоуи8 
операционна система Върху него и използ- 
Ването 0 през мобилния диск. 

Устройството е досплопно на цена оп 
порядъка на 1305 без ДДС. 
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КакъВ А! 1оп 
имате? 


МО Като че ли обичат а 
объркват доста потреби- 

телите, „пускайки редовно 
нови ревизии и модели на процесорите 
си (същото е Валидно В полна сплепен 
и за те). Буквално през няколко месе- 
ца излиза нов модел АЙ/оп 64 процесор, 
оказващ се Всъщност нова ревизия, В 
Която са оправени проблеми и често са 
добавени нови Възможности (за да има 
после нови проблеми за оправяне? - бел. 
ред). 
При А/оп 64 положението Все повече 
заприличва на това от преди 2 години 
про Айоп ХР серията (заместена от 
Зетргоп 8 последствие). ОсВен с раз- 
лични доработки, Във Вид на подобрени 
ядра, А оп 64 Внася и допълнителна доза 
объркване с наличието на два различни 
сокепта за насполните Версии. Ако В мо- 
мента разполагате с А! оп 64-базирана 
система и смятате да направите ъпе- 
рейд на процесора ши тепърва шмате 
намерение да се оборудвате с плакава 
система, то пази статия ще Ви бъде 
полезна. Ще се опитаме да Ви научим ба 
разпознавате различните Айоп 64 про- 
цесори, така че да изберете най-добро- 
то ог доспъпното на пазара. 


Сокет 754 или 939? 

Ако имаге пред Вас процесора може лес- 
но да познаепе за кой от двата цоКъла е 
предназначен той, Като погледнете оп- 
долу, където са Крачетата на чипа. Няма 
нужда да ги броите, за да разберете 
- просто да погледнете дали шма празно 
квадратче 6 ценпъра (без Крачета). Ако 
има, значи процесорът е предназначен 
за сокет 754. В противен случай най-ве- 
роятно е за 939, трябва а Внимавагпе, 
защото например по-старите Ай#/оп 64 
ЕХ (ЕХ51 моделът по-специално) изпол- 
зва цокъл за 940 Крачета и може да го 
объркате с модел за сокет 939. 
Вероятно се чудите Каква е разликата 


между двата цокола ши защо едните 
процесори са със 754, а другите с 939 
крачета? Отговорът е прост, модели- 
те със 754 крачета не поддържат дву- 
канален доспоп 90 системната памеп 
на дънната платка (при АЙоп 64 про- 
цесорите Контролерът на паметта е 
Вграден В самия чип и Вече не се намира 
на дънната платка). Допълнителните 
Крачета на 939 процесорите са именно 
за пова, да се използва двуканален ре- 
Жим на достъп до памеглта. 


Надписите на процесора 

Когато погледнем горната сгпрана на 
един 464 процесор Виждаме изписани 4 
реда с надписи (както можете да Види- 
те на снимката, на порвия е написано 


АМО Айоп 64). На реда под този най- 
пус се намира т. нар. ОРМ Код на про- 
цесора. Тази част от маркировкапа на 
процесора оказва основните характе- 
ристики ше най-важната при избор на 
процесор. Осгланалите два реда също 
дават интересна информация (серцоз- 
но ли бе, човече?!? - бел. ред), но пя не 
е чак гплолкова Важна и не е необходима 
на обикновения потребител. 

Вива на сокета, за Които е предназна- 
чен саден процесор може да се разбере 
и от неговия ОРМ Код, Как става това 
ще прочетете след малко. 


Как да разшифрираме ОРМ Кода 
Най-лесно ще е да използваме един при- 
мерен ОРМ Код, за да обясним Кое Как- 
Во означава. За пример ще използваме 
следните означения: АОАЗВОООЕРААИ! 
Първите три букви ог маркировката 
оказват Вида на процесора, В нашия 
случай АПА, Което означава АМО А ОП 
64 ез ор процесор. Ако пе бяха АМА/ 
АММ шли АМО, това би означавало, че 
процесорът е предназначен за мобилни 
Компютри. Със ЗОА и 5М8 съответно 
се означават насполните и моболни 
Зетргоп процесори, а с 05А/058/О5К/ 
09Р/09Т различни разновидности на 
сървърните Ор!егоп модели АМО. 
Следващите 4 цифри от маркировката 
показват какъв е РА (Регогтапсе Вайпд) 
на процесора. В Конкрегпния случай шма- 
ме 3800, което означава 3800+ рей- 
тинг. Този РВ отговаря на реална так- 
пова честота от 2.4 СНг. Достъпните 
на пазара Ком момента А64 процесори 
са с рейтинг между 2800 и 4000+, Като 
има и 4200+, но той е само за поп-мо- 
дела двуядрен процесор на АМО. 
Седмият сшмвол е Във Вид на буква 
указваща Вида на цоКъла, за който е 
предназначен процесора. Буквата О е за 
сокет 939, сАиВ се означават 754 мо- 
делите, а Си Е са за 940. 


64 процесор 


Осмият символ показва стандартно- 
то работно напрежение на процесо- 
ра: 1.5М за нашия 3800+, означено с 
буквата Е. Съответно на С отговаря 
1.55М, на | - 1.4М, на К - 1.35М, на А - 
1.35-1.4М, на М - 1.ЗМ, на 0- 1.2М ина 8 
отговаря сглойност от 1.15М. 
Деветата буква е за максималната 
температура В кутията, про Която 
може да работи ядрото без проблеми 
(Въпреки че достигането и не се пре- 
поръчва!). Стандартно за настолни- 
те АМоп 64 процесори стойността 
е 70 градуса (буквата Р), Като пова 
число може да Варира между 65 и 95 
градуса. 

Следващият, десети сшмвол, е за 
размера на Кеш паметта от Второ 
ниво (12 - |еме! 2), за примерния про- 
цесор тя е 512КВ указано с числото 4. 
При стойност 2 имаме 128КВ, за 3 6 
256КВ, а за 5 е един мегабайпт. 

Така сглигаме 0 последните ова 
символа - 11 и 12, Кошто служат за 
определяне на ревизията/ядрото на 
конкретния процесор. Възможните 
стойности са изнесени В плаблица- 
та, Като АММ В случая е СО ревизия и 
Мпспезтег ядро. 


ядро / ревизия 
Сампаттег / СО 
Уупспежег / СС 
Уупспеяег / СС 
Мпспезег / СС 
Умпспезег / 00 
Уепсе / ЕЗ 
Мепсе / Е6 


За цокъл 754 


За цокъл 939 ядро / ревизия 


Уипспевег / СС 
Мупспезег / СВ 
Ммпспезег /.00 
Мепсе / ЕЗ 
Мепке / ЕЗ 
Мепсе / Е6 
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азвам се Драгомир “Пийег 
Дончев и съм Жанрово прис- 
трастен. Игрите са моята 


дрога. Любимият ми наркотик - ВРО- 
тата. На колегата Реетап - шуут- 
рите. Зпаке си пада по хорър игрите 
ш търд порсънште, новият ми познап 
Емо - по Конзолните файтинги. Всички 
ние сме обединени от една мания - умо- 
помрачителна, Всепоглощаща фикс идея 
- гейминга. Всеки от нас има предпочи- 
тани заглавия, предпочитан жанр... 


Игралните Жанрове. Повечето от нас 
са свикнали да ги приемат за даденост. 
Рядко си задаваме Въпроса “Как ги раз- 
граничаваме един от друг?” Как можем 
просто да хвърлим един бегъл поглед и 
да отсечем: „Мдам, определено ЕР5” или 
„Хм... поредното НРС”. 

Самият аз Вероятно ниКога не бих 
стигнал до пази глема, ако преди и3- 
Вестно Време мой Колега - иначе запа- 
лен играч, не ме беше сптописал с един 
изненадващо невъзможен Въпрос: "Е, 
добре де” попита ме пой "кажи сега Кое 
ТОЧНО е ВРС? Огаво или бойс? Вайшг5 
бвайе или Еаше? И Какво Всъщност са 
Неейапсег и Спготс!ез 0! Вйфеск, по дя- 
Волите?” 

В този момент, Вперил празен поглед 


В него, осъзнах нещо Важно: че самият 
аз нямам достатъчно точен, гопов, 
незабавен опговор на тези Въпроси. 
Какво почно е ВРО? В смисъл - Как па 
сравниш динамичния хакнслаш геймп- 
лей на Шато и тежкия, изпълнен с дълги 
паузи за планиране и разгъване на слож- 
на стратегия стил, така характерен за 
една “хард-Кор” ролева игра Като Вайшг5 
байе? Тук примерите почти не Воршап 
работа - не са... подходящи някак. С плях 
рискувам повече да объркам, оглколкото 
да ориентирам неосведомения Външен 
наблюдател, пторсещ ясни определения 
8 гъстата джунгла на игралните жан- 
роВе. 

Този фийчър ще се постарае да хвърли 
сВепллина шменно Върху този, а както е 
ппрадиционно за тази рубрика, и Върху 
Куп други Въпроси. 


Пролог. Дефиниции, дефиниции, 
дефиниции 


Терминът “Жанр” подчертано намек- 
Ва за определен пип или стил. Фолмите 
например се делят на хоръри, Комедии, 
екшъни, мюзикъли, драми... При КомпЮ- 
търнште игри - поради доста по-разно- 
образната шм, Креативна и изменчива 


прирова, а и поради плака харакглерния за 
тях интерактивен елемент, дефиници- 
ята на определени Жанрове, на строги 
Категории, е доста по-сложна задача. 

Подобно процеса на естествена 
еволюция на Видовете В природата, и 
игралните Жанрове са се развили от 
няколко основни, праисторически про- 
генштори-предци до днешното пъстро 
и почти неуловимо, невъзможно за 06- 
хващане В почна Класификационна схема 
многообразие. По протежение на цялата 
игрална история хиляди ЖанроВе са се 
Въздигали и са пропадали; развивали са 
се и са господстВали дълги години, дос- 
тигайки привидно до перфекционисткия 
ръб на еволюционното съвършенство, 
само за да се сгромолясат буквално за 
една нощ и да изчезнат почти плотално 
оп лицето на гейминга. 

В този ред на мисли, удобно би било 
да обособим някакви условни периоди В 
игралната история: започвайки от Ка- 
менната епоха (аркадните авгломати 
и целия период, предхождащ появата на 
легендарния 2Х Зресиит); Златна ера 
(бресиит и Култовия Соттодоге 64); 
Сребърна ера (ранните Конзоли и навли- 
зането на ВМ РС платформата), Епо- 
хата на Първата Конзолна Война (5МЕЗ 
срещу Медайпие/бепезб), Епохата на 


г. 
Втората  Конзолна Война. (Раузгайоп 
/Р9Х срещу Зашт; разцвет и Възход 
на РС-тата); Третата Конзолна Война 
(Огеатсаз! м5. Раузгайоп 2 у5. Хбох ум. 
бватеСиве); СъвВремието, Където спи- 
гаме до настоящия момент - навече- 
рието на Четвъртата Конзолна Война; 
еклипсът на РС платформата и изгрява- 
него на некст-ажен Конзолите. 

Както ВсичКи други термини и думи, 
използвани 8 ежедневния и не дотам 
ежедневен човешки език, словосъчета- 
нието “Жанр” се дефинира от начина на 
употребата му. Почпи невъзможно е да 
се причисли твърдо някоя игра (особено 
сред съвременните такива) Към един 
ши друг Жанр. Причината за пова е 
проста -- по необходимост, а ш по зами- 
съл самите жанрови дефиниции прите- 
ЖаВат абстрактна природа. На теория, 
дВама запалени играчи биха могли па 
прекарат целия си съзнателен живот В 
спор относно Жанровата Класификация 
на любимите шм игрални заглавия, без 
да достигнат до еднозначен отговор. 

Вено гейм-ЖанроВете се дефи- 
нират оп Конкретно заглавие, считащо 
се за основател на нов Жанр. Когато за 
пръв път се появява Мойепз!ет 30, нап- 
ример, се Класифицира Като особен под- 
Жанр на Категорията “шуутъри” (фърст 


пърсън (30) шутър). Историята позна- 
Ва много игрални заглавия, появили се 
хронологично преди Мойепайеш, Които 
доволно добре пасват В рамКите на 
тази дефиниция, но шменно излизането 
на пова Конкретно заглавие (и особено 
на неговия наследник - “Вечният” Ооот) 
създава една принципно нова Жанрова 
Категория - ЕР5. 

Като Всички други популярни терми- 
ни, и терминът “Жанр” се използва ше 
Въведен с една основна цел - да улесни 
процеса на разговор, на описание на Кон- 
Кретно явление или феномен. Казано по- 
просто - съществуването на някакви 
утвърдили се с Времето Жанрови Капе- 
гориш позволява на хората да говорят и 
обсъждат различните игрални заглавия, 
без да налага Всеки пот да започват из- 
ложението си с пропяжни и сложни опи- 
сателни фрази от пипа на: “Абе сещаш 
се - това е игра Като оная, В КОЯПО...7 

Жанровите Категории са удобни и 
за дефинирането на конкретни Видове 
гейм-пазарни ниши. В края на Краищата 
ЕР5-ите си шмат определен Кръг от по- 
читатели, докато Кръгът оп нужди на 
ВРО-феновете е съвсем различен. 

От гледна почна на играчите - Жан- 
ровите дефиниции шм позволяват по- 
лесно да описват и идентифицират 
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Разбира се, Винаги съществува опас- 
ност от Възникване на заблуди, В случай 
че се изпадне В прекалено Крайно разби- 
ране за пази или онази Жанрова дефин- 
ция. Ако погледнеш ревюто на Кабатап 
Оатасу, публикувано на /6М.сот напри- 
мер, ще Видиш, че ам тази игра е опре- 
делена Като “Тпид-Регвоп Асйоп”, Коепо 
В никакъв случай не характеризира дори 
бегло безкрайно оригиналната, уникална 
геймплейна механика на това заглавие. 

Освен пова не Всяко ВРО е КРО, ако 
разбирате Какво искам да Кажа. Дори и 
В тази широко Възприета дефиниция за 
един от игралните жанрове с най-дълга 
история зад гърба си и дълбоки гейминг 
Корени, съществува доста солиден еле- 
мент на условност. В Крайна сметка 
един дефсатед Отато играч надали би ос- 
танал ВъодушеВен, аКо попадне В слож- 
ния ролеви свят на Ващигз Сайе. С полна 
сила Важи и обратногпо... 

В идеалния свят една наистина Велика 
игра би била Велика независимо от жан- 


ра, 6 Който се #: а. В реалния свят 
- уви - за шдеални жения място поч- 
ти няма. Обикновено В него Всяка игра, 
която насилва границите на даден жанр, 
тласкайки ги 8 определена, възприета 
от създателите 0 посока, неминуемо 
се изправя пред някои формални проб- 
леми. Такова заглавие рискува най-общо 
казано или да изгуби съвсем Жанровата 
си идентичност (превърщайки се В иг- 
ралния еквивалент на “ни риба, ни рак”), 
ши - Което е по-трагично - да се пре- 
Върне В игра-убиец-на-жанр (т.е. да си 
свърши толкова Виргуозно работата, 
че де факто да обезсмисли Всяко разви- 
тие/нововъведение на Конкретния жанр; 
може би най-емблематичният пример за 
подобно явление е Оташо, появагла на Ко- 
ето буквално обезсмисля Всеки опит за 
„нещо ново по племата” хакнслаш из30- 
метрично ВРО). 


Пролог |. Да се гмурнем В дълбокото 
на терминологията. 


- И така - по Какви Критерии е Възп- 
роето да се подразделят различните 


Жанрове? 
Както 8 КласифиКационната наука, 
подразделяща различните “ биологич- 


но Видове В природата (тя се нарича 
таксономия, между другото), така и 
про игралните Жанрове съществувап 
различни Възприети системи за систе- 
матизация на гейм-заглавията. Много 
хора днес са сКлонни да боравят с две 
основни понятия от най-Висш порядък 
- един Вид “прими” В игралната Класи- 
фикация, изходни точки за Всяко опреде- 
ляне жанровата принадлежност. Става 
дума за термините “Жанр” и “под-жанр”. 
Прувържениците на пози мепод наспо- 
яват, че следва терминът “Жанр” да се 
Възприема Като най-чистата форма на 
дадена игрална Категория, а Всяка нейна 
разновидност да се определя Като няка- 
къв неин под-Вид шли под-жанр. Соглас- 
но тази схема 20 сКролинг шуупърите 
например трябва да се разглеждат Като 
под-Жанр на голямата група на Шуутъ- 
рите. 

Следващият Критерий за Класификация 
използва за база т.нар. “игрална перспек- 
плува” (ъгъла и начина, под Който игра- 
чът участва В ставащото на екрана). 

В зависимост ог него игрите се 
подразделят на “текстови”, двуизмерни 
(20), изометрични, Фърст пъорсън 30, 
Търд пърсън 30 и една трета, хибридна 
форма, известна Като 2450 (ДВе и поло- 
Вина измерни). 


над хронологично, плекспоВви- 
1 ри са Възникнали първи. Заро- 
оли се В ерата преди Компютър- 
„ ната графика, те са “програмирани” 
на огромни !ВМ мейнфрейм машини. 
“ Класически пример пук е пионерски- 
ят проект Союзза! Саме - често ци- 
пирана Като първата приключенска 


у (куест) игра (А 
20 йо #8 на мал- 
Ко по-късен етап, благодарение на 
свежата идея за онагледяване (със 
Щи ча дВуизмерни картини) на 

Ващото на екрана. Тук Веднага 

хрумват две имена - Кен и Ро- 
Р ” бърта с с пияхната Компания 
Р; е 0 49 на илЮюс- 
„троВваните, Компютърни проключе- 
ния. 5. 

Следват изометричните гешм- 
„заглавия (Гахкоп на ЗЕСА/бгетт, 
1982), ; троизмерните игри от пър- 

- Во лице (Зтагвтр 1 на Ага - 1976, а 

по-късно цялата плеяда заглавия на 
ма ойПугаге); игрите от трето лице 
(е зроятно най- „класически „Пример - 

 незабравимият Тотв Вайдег); 
Днес обаче най-широКоразпрос- 
ар транения метод за Касфикация 
А са и си остава подразделянепо: ) В зави- 
лае "сшмост от плопа и характера на 
ешмплейните особености. 
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За Жанровете сериозно 


Определените по пози Критерий 
жанрове често са наричани „глав- 
ни”. Тук най-общо Влизат: файтин- 

пърсън. шууптори (ЕР), 
Масови мултиплейър онлайн игри 
(ММОВ) и по-специално най-широ- 
Цао пранената шм днес цаз: 


риатарсони и 

; търд-пърсън шуптъри (ТР5). 
Накратко, буквално с по две. думи 

-- С за гореизброените категории: 


Файтинги (Напо датез) 


"Наричани още „реагет ир” игри. 
Фокусирани Върху битка от пипа 
опе-оп-опе  (един-на-един) между 
двама играчи, единият от Ккошпо 
може да е Контролиран и от КомпЮ- 
птъра. Жацрив Възниква В средата 


еата 


появата му се свързва с феномена 
Зее! Натег 1. Този Жанр е изключи- 
телно популярен и днес, основно на 
конзолните платформи. С изКлюче- 
ние на няколко оп ранните Версии 
на Мопа! Котвба!, подобен род загла- 
Вия почти не излизат за РС. 
Типични представители на пози 
Жанр са емблематични игрални се- 
рими, Като Огадоп Вай 2, Вийока!, Кто 
о! Нотегв, Зее! Нат! и 
Зош Сайош, г пиа 
разбира се, че: Ве- 
чен” МопагКо 


Шуутъри от първо лице (ЕР) 

7” ста ; 
Игри, В които, битките ц „стрел- 
бата” се извършва от специфична 
перспектива. Повечето ЕР5 (да не 
Кажа Всички) поставят играча зад 


центриран В долната част на екрана 


пистолет (или друго оръжие), пред- ет 


полагащо за „ръката пи”, държаща 
го В тоВа положение. Тьй Като иг- 
рите от този Жанр обиКноВено: са 
бързи, динамични и максимално ре- 
алистични, пова предполага пе да 
отговарят основно на две: Важни 
изисквания: скорост и пприизмер- 
ност. Тези две условия обаче: надх- 
Върлят сериозно Възможностите 
на масовия Компптърен хардуер. 8 
зората. на гейминга. Пробивът идва 
едва през ранните 90 години на 
миналия. Век и заслугата за него е 
почти изцяло на Вездесъщия Поот, 
дефинирал на пращи целия жанр 


ММОВ и ММОВРС 


Представляват огромни, Вир- 
туални, онлайн сВепоВе, В Кошто 
практически хиляди играчи могат 
да общуват и играят свободно през 
Интернет. ММОВРС-тата специал- 
но придобиват популярност В Края 
на 90-те, капо Комерсиален, графи- 


чен Вариант на съществуващите 


-ни превозни "средспв 


"но тези от по- „ппрадиционен” тип) 


Масовата мулти л 
гия обаче, бързо | 
ис елементи от 4 
Вън ВРО). 
Измежду 


Опте, Еуегйиез!, Епа! Еатазу 
Цпеаце, Могй о! МагсгаН. 

И макар Класацията подчертано 
да Водят фентъзи ММОВР6-тата, 
5с!-П игри Като Апагспу Опипе ШЕМЕ 
Опте съща (браоват. да поста: 7 
рност. |: 


Състезателни 1 цара (васто) уа 
Еош Ра най-трабоционните иг- 
рални Щ а рсви: оно играча на 
“мястото на Водача на разнообраз- 
- реални ш/ 
или Въображаеми. Появяват се през 
ранните 80 години и са безкрайно 
популярни и до днес. 1 
ИзВестни рейсинг серии са Меед 
Юг Зреей, Сгап Типвто, То Кап, 
ботат Каста Рго|ес!. 


т.ч, 


Ролеви игри (КРС) 


ОбикноВено поставят играча 8 
колоритна фенптъзи или зс!-! среда, 
„ВмъКвайки” го 8 кожата на люби- 
тел на приключенията, специализи- 
ращ се В определен набор от умения 
Ш С сраини (бойни, маги- 

го т.н.). Основен двигател на 
стбието 8 подобен род заглавия” 
Винаги се явява задълбочена, 
сна история, обикновено: 


ЕЩЕШзегей 


аст оп ролевите игри (особе- 


са сходни Като стил, нач 
и усещане с насгполните | 
(т.нар. реппрарег). Най-често: 
са базирани на популярната 04 
система или някаква нейна разно-: 
Видност. 

Докато при Възникването си по- 
Вечето Компютърни ролеви игри 
са походови, В Ерата на ролевия 
модернизъм. това се „променя. Нача- 


3 
“ А 


РЕАТОНЕ. 


плеяда повече или по-малко успеш- | на конкретна, пос 
ни Клонинги по темата. Днес дори игрите от този жан 
традиционно придържащи се Към Като сшмВвол на , 1 
походовите ВРО системи игрални “игрите с „мислене 
Компании (като Вгоиаге например) | Ките заглавия се 
изоставят, преминавайки Към две големи груп ц 
далеч по-динамичната реалновреме- 
“Ва гейтлплейна механика. 

измежду най-популярните  ро- 
леви игри за Всички Времена са 
Нпа! Еашазу, Ишта, юавюо, Еайош, г 
Вадигв байе, Зхаг Маг: Кайе с 00 че са: се 

ше пи Кершойс. ча 3 : популярнип в пад 


олну „Военни” цгри/ 
сит г 4 аа 
е а: 
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Тук Влизат разнообразни с ум. 
лации на Всякакъв Вид реалн П - й хр ма | 


ности - оп управлението на е,с кусирани върху 2, х 
низиран мегаполис (Зи СПу), пре: ския аспект на битКи- >. 8 ное а. 
бизнес симулации (Тусооп игри) 90 га се, че п здават 3 х е е а 
пшлотиране на самолети, разно- очка на генера, С шли пъл- 
образни летателни апарати (Е/а/п 
9тз) и Космически Кораби (Мпа | ласич 
Соттапег, ЗТапапсег, гее!апсег, ремеб 
ха). 8 Со 
Една оп най-популярните симу- Аппйапоп. Сред по-нови пе 
лационни игри за Всички Времена >“ павители на този Жанр се мн. 
безспорно е Тпе Зиз на Кулповия  дагл Вгошпй Соп!го!, Зшйдеп Зшке. 
Уш Райт. Типочни походови страте пъ 
са Сиийгайоп и Негое Селби А 
Мащс. 
Спортни игри Днес” Вече 
ММО предсгда тпели на, Г 
Пресъздават В електронен Ва- лен жанр - заглавия, кат 
риант някош от популярните спор- “ бааху и Мапктй. 
товВе, като футбол (американски и 
традиционен), бейзбол, баскетбол, 


тенис, Волейбол и т.н. Шуутъри от трето лице с : 
Повечето игри от пози Жанр се ла роса | 1» аа 
гамети СОЕ КАшЕ с 
занимават с директна емулация тавят „геймплейна меха- 


на спортната дейност (играчът” -ншка, сходна с тази на РР5, но оп | 
управлява някой от участниците “ различна перспектива, про Която >“ 
В мача). Някои заглавия обаче наб- “| играчът следи ставащото на еКра- | 73 
лягат по-скоро на свързанште със на оп гледна точка на Въображае- 
спорта  меншфжърски дейности “ма „Камера, закрепена обикноВено 
(Спатропзтр  Мападег серията, | малко над гърба на управлявания 


например). персонаж. 
Сред мегапопулярнште иш днес Някои съвременни шуутинг игри 
„спортни серии се нареждат Майфеп свободно смесват и двете перспек- 


СМЕС, ЕРА, Млппто Егеуеп, МВА. пиво (Зеф Ктор П). 
Като пърВи представшпел 


: ае по-скоро екшън- 
„+ Фокусирани основно Върху Внима- 6 е: ъи”: 

пелното планиране и умело управ- цд Типични ТР6 игри са Негейс П, Мах 
ление на лимшпирано Количество Раупе, Оеуй Мау Сгу серията, Гедасу 
ресурси, подчинено на постигането “ 0! Кат серията, Оп. 


Разбира се, с пези две цитирани 
накратко жанрови „Класации”, разно- 
образните дефиниции и определения 
за различните игрални заглавия не 
сВършВат. Нещо повече - пе дори 
не започват. Това по-скоро е един 
Вид „вВъведение” В сложната и Комп- 
лексна материя на гейм-жанровете. 
Може би Вече си обърнал Внима- 
ние - нокоде не споменах нищо за 
джъмпнръните, сървайвъл хорър 
игрите, стелт игрите, КуестоВвете. 
“А Къде оспават позел базираните 
игри, игрите „за Възрастни”, обра- 
зователните игри? 

Мисля, Вече поясних - Всеки опит 
да се приведе някаква оплносително 
пълна Класация е обречен на неуспех. 
При това на сКучен, досаден неуспех 
- ншко0 не обича да предъвква суха 
статистика. 

За мен лично (а надявам се и за 
теб, читателю) далеч по-интересна 
е темата за еволюцията на раз- 
личните жанрове. За историята на 
Възникването и Краха им. Отговора 
на Въпроса: Защо един жанрове оце- 
ляват, развиват се, триумфират и 
доминират, а други потъват В заб- 
Вение, изчезват без следа? 

Всичко пова ужасно много прили- 
ча на естествения процес на еволЮю- 
ция на биологичните Видове, нали? 
Тази аналогия ми хрумна и на мен, за 
това реших да поразсъждавам Върху 
нея. 

Погледнато под този ъгъл, шма 
доста общо между двата процеса. И 
при биологичните Видове, и при иг- 
ралните жанрове съществува Вечна 
борба, Вечен стремеж за оцеляване, 
развитие и приспособяване Към раз- 
лични природни (респ. пазарни) ниши. 
Храната (наличието или отсъствие- 
то 0 В садената ниша) за биологич- 
ните Видове е аналогична паричната 
Възвръщаемост за даден игрален 
Жанр. В случая храната и парите се 
явяват ограничаващ фактор за оце- 
ляването, просперитета или съот- 
Ветно изчезването на даден биоло- 
гичен Вид (игрален жанр). 

В самото начало (70-те и 80-те 
години на ХХ В.), Когато гейм па- 
зарот е бил широка, неизследвана 
територия, наблюдаваме исглинска 
Жанрова „експлозия.  Изобилието 
от Креапивни и тВорчески ресурси 


и сравнително голяма Възвръщае- 
мост Води до бурно развитие и рас- 
теж. Неслучайно шменно тогава са 
Възникнали и са се формирали поВве- 
чето от основните, фундаментални 
игрални Жанрове. 

Постепенно, с „инслитуционали- 
зирането” на пазара, навлизането 
на големите гейм-Корпорации, стре- 
межът и Желанието за създаване на 
нови жанрове изчезва. Темповете се. 
забавят - окончателното формира- 
не и установяване на някакВи опно- 
сително твърди жанрови Категории 
датира от Края на 90-пе години на 
миналия Век. Всеки олдсКуул играч ще 
ти Каже, че шменно тогава за пос- 
ледно се появяват испинсКи нова- 
торски игри, носещи принципно нови 
геймплейни идеш, формиращи нови 
Жанрове. 

Появата на МоНепает 30 през 
1992г. например Води до почти по- 
талното унищожение на масовите 
до тогава 20 сайд скролинг шутъри. 
В случая става дума за игра, пред- 
ставляваща гигантски еволюционен 
и технологичен скок, довел до поява- 
та на принципно нов „Вид” („жанр”), 
дотолкова успешен, че измества оп 
дотогава съществуващата природ- 
на (пазарна) ниша Всички осгланали 
представители от предишното 
ЖанроВо поколение (20 екшън игри- 
те). 

Отделно появата на новата гене- 
рация РС и Конзолен хардуер (мощ- 
ните нови процесори и Видеокарти 
от една страна и Зопу Раузайоп 
- оп друга) и предлаганите оп пях 
солидни 30 Възможности, постепен- 
но Водят до масовото „измиране” не 
само на сайб-сКролърите, а и на 20 
игрите Въобще. 


В рамките на пози „есгестВен” 
процес на еволюция технологията не 
е единственият решаващ фактор за 
оцеляването или изчезването на да- 
ден жанр. Доста представители на 
доминиращи някога игрални жанрове 
днес са Вече отдавна мъртви и заб- 
равени, макар доскоро да са владеели 
гейм-света. Аналогията с динозав- 
рште Като биологичен Вид сякаш и3- 
никва неканена. 2: 

На прима Виста ми хрумват поч- З 


ти Веднага два примера: Космически 
улации и Куестове. 

Докато правех проучванията си 
„пози фийчър обаче, попаднах на 
ресно изследване, разискващо 
а на жизнения цикъл на един 
рален Жанр. Към него, разбира се, 
беше приложена и доста спатис- 
птшка и цифрите убедително сочеха 
едно: общото Количество на приклю- 
ченските игри не само, че не намаля- 
Ва В годините между 1978-2003, а 
тъкмо напротив - бележи стабилен 
тренд на нарастване. 

Авторът дори привеждаше приме- 
ри за това, че В Края на 2003Зг. прик- 
люченските (ъдвенчър) игри са били 
Втори по популярност жанр, Веднага 
след екшън игрите (общо 317 изда- 
дени заглавия, срещу 573 екшгъни, 
266 стратегии и 179 ВРО-та). 

Изводът? Липсата на достагъч- 
но информация и предубедения начин 
на разсъждение често могат да и3- 
Кривят финалните заключения, Коц- 
то човек прави по повод на едно или 
друго явление. 

Според развитата оп Въпросния 
автор теза, груба грешка е играл- 
ните жанрове да се разглеждат 
Като абсолютни Капегории (едно 
съждение, с Което аз съм безкрайно 
съгласен). По Казуса с „изчезналите” 
куестове, ние оп нашата българска 
гледна точКа Винаги изпускаме оп 
полезрението си един много серио- 
зен за съвременния гейминг фактор 
- Конзолния пазар. Всъщност мисля, 
че твърдението за „умиращите" 
приключенски игри се е породило 
шменно оп нищожно малкия брой на 
заглавията от подобен Вид, дости- 
гащи до РС играча през последните 
няколко години. Той Като ние - бг 
геймърите - сме неизменно сВър- 
зани с РС платформата, а и покрай 
другото сме и доста Консерватив- 
на пасмина, логично В Крайна смет- 
Ка достигаме до извода, че Видиш ли 
ъдВенчърште били изчезващ жанр. 

Всъщност подобен род заглавия 
нито са изчезнали, нито смягат 
да изчезват. Проблемот пук обаче 
е двустранен: първо става дума за 
сериозна миграция на пози жанр по 
посока на Конзолните платформи, и 
Второ - за доста сериозна мутация 
на ъдвенчър игрите бо днешната 
шм, почти неузнаваема форма. 

Както е прудно за Вярване, че 


, 


а 


съвременните представители на 
плочето и Животинското царство 
са се развили от един общ праро- 
дител (динозаврите, Кошто Както 
добре знаеш са Вид гигантски гу- 
щерш, така и за доста съвремен- 
ни игрални заглавия е трудно да се 
допусне (особено за някой Консер- 
Вагливно разсъждаващ играч), че са 
съвременните наследници на Гевше 
Зи! Гапу, Ктаз и РойПсе Циез!, Еш! 
Тнгойе, Мопкеу 1запй или барпе! 
Клои. 

Моята теза по Въпроса (колко- 
то и спорна да е) е следната: ъд- 
Венчър игрите ншто са мъртви, 
ншто са изчезнали - те просто са 
преминали (като енергията В при- 
родата) от една форма В друга. И 
Вместо да пърсим под Вола теле, 
Въздишайки безутешно по едни от- 
минали Времена, дцпрейки някакъв 
Въображаем „СВещен Граал” на няКо- 
гашните КкуестоВе, бихме могли да 
се забавляваме страхотно с игри 
като байеоп, Миа баеп или дори 
Еайа! Егате, кошто на пракглика са 
си чиста проба „приКлюченски” заг- 
лавия. И маКар да не носят на 10096 
белезите на „някогашните” Велики 
КуестоВе (Които твърдя и Винаги 
съм тВърдял, с риск да ме линчувап 
ъдВенчър фанатиците, ог днешна 
гледна точка са ужасяващо скучни и 
досадни с редки изключения), те със 
сигурност носят духа на онези прек- 
расни някогашни игрални заглавия. 

Категорично, аз избирам за себе 
си да бъда съвременен играч, дВи- 
Жещ се 8 Крак с Времето и отказ- 
Вам да се превърна В поредния хо- 
дещ гейм-анахронизъм, Вбесяващо 
мрънКащ за оподавна оплминалите 
дни, Кошто никога няма да се Вър- 
нат. И те няма да се Върнат по 
една проста причина - защото са 
изжиВвяли Времето си, защото Вече 
не са необходими. 

Несъмнено има някаква сгран- 
на привлекателност В онези сан- 
томентални моменти, В Кошто с 
няКолКко приятели и бира В ръка се 
събираме да помърморим за няко- 
гашните „златни” Времена. Поуката 
от истории Като тази, разказана В 
Джурасик парк обаче, е следната: Ко- 
гато природата е решила да „умър- 
тви” един Вид, то най-добре е пой 
да си стои мърптъв. Такъв е законът 
на естпестВената еволЮция. 


В зората на нео-жанроВете. 


Игрите, Както Казах, са дрога. 
Жанровете - предпочитанште . 
от различншпе играчи Видове. : 
наркотик: ЕРЗ-хероин, КРб-Крек, | 
ВТ5-кока... Някога изборът беше 
лесен - Всеки познаваше добре. 
любимия си „наркодшър” и зна- 
еше, че от него може да получи 
Винаги качествена, чиста стока 
от Вида, на Който отдава пред- 
почитания. 9“ И/езтиоой 9“ Винаги 
предлагаха изискани стратегии, 
10 достаВяха най-чистия ЕР на 
пазара - геймплей, Който наис- а 
пина те „удряше” В мозъка, Васк а 
15е пък „сервираха” Класен КоК- 
пейл оп Вманиачаващи ролеви 
екстракти... Вес 

Днес нещата Вече не са полко- 
Ва лесни, полкова ясни, достъпни е 
и префинени. 2. 

Времето на динозаврите бе: 
Възвратно опмина. Влггаго про-. 
бутВат някакви ММО сурогагти 
12 се опитват да Възродят с 
рата си слава с някаква нея 
химическа субстанция - Кокгоей 
В който може би има сила, но лип- 
сВа чувство, а Васк /5/е и Пойа 
направо изчезнаха от пазара. 

Днес живеем В Ерата на Екста- 
зито - на синтетичната дрога. 
Ерата, В Която жанровете Вече 
не са глова, Което бяха. Граници- 
те са размити, а Земята на Гей- 
минга владеят могъщите ноВи 
игрални мутанти - сКъпи, Комп- 
лексни хибриди, твърде сложни за 
обхващане В стегната дефиниция 
за жанр. 

Заглавия Като бгапй Тпей 
Ашо, Гедепй о! 2еща, Спопсев 
ог Вйфск, Веуопй Соой ап Еуй 
Включват В себе си елементи на 
три, чепири и повече Жанрове. 
Те са и екшън шуутъри, проте- 
Жават джъмпнрън приключенски 
елемент, някош ролеви забежки, 
Компоненти на рейсинг игра... Те 
са чудеснш г. 

Това са Игрите на следващото”. 
десетилетие. Това са прекрасни- 
те нови обитатели на любимата 
ни Игрална Вселена. 

И аз Казвам - да ги посрещнем 
с отворени обятия. Защото те 
са бъдещето. Бъдещето на на- 
шето забавление. 


Кот: беогде Маспеу 
Зшдес!: попе 


„.„Брагя, В такъв период съм, В Който се променям по-чес- 
то от Климата по черноморието. Кфо да се прави. Гаден 
пубертет (на 15 съм, по дяволите). И много хора си мис- 
лят че съм станал “гозарче”. Не знам защо. Е шмам няколко 
идеи ;) При Вас май сглава същото. Не Ви чета опдавна... 
Имам 13 Ваши броя (блв ако знаеге Колко много значите 
за мен...сериозно Ви говоря! Но за тфа повече-после) и успях 
да проследя само Края на Вашата промяна. Тя е факт. Няма 
смисъл от спорове. Но разбирам следното: Преди спое били 
по-скоро фенско издание. Списание правено от фенове за 
фенове. Пълно с хумор и забавни простотии. Сега сгле по 
сериозни. За Комерсиални... Да, мисля си, че сте спланали 
и по-комерсиални. Но пова не е гплолкова лошо, мамка му! 
Ае комерс, Комерс. Ама Кой е Казал, че Като си комерс не 
моеш да напраиш нищо смислено. Вярно е, че феновете, Ко- 
ито са Ви от преди и сега говорят за Комерс са прави. Но 
знаете ли какво? Мисля че ако са Ви истински фенове ще 
разберат ситуацията и ще Ви помогнат да преодолеете 
Всички истории. 


акто може би сте забелязали, оп няколко броя 

насам писмата започват с Кратък увод на шефа, 

е не Винаги е полкоз кратък, защото по Като 
запише и спирка няма и после ходи се чуди Как да му сместиш текстове- 
те. Сега обаче Шефа е Възпрепятстван. Имайки предвид Колко труд хвър- 
мрме, за да завършим този брой навреме и да изглежда по най-добрият 
начин бих Казал, че напълно го разбирам (демек - де да можех ш аз да се 
Възпрепятствам на дивана като него). 

Да ама аз през Кратката лятна почивка, Взех че малко промених изгле- 
да на писмата, та това Каренце си стана задължително. Та затова може 
би четете тази безмислица В момента... Така де, няма да прецакваме 
хубавото дизайнче я! 


Смяна на поколенията. То е нещо нормално. Ядосвам се 
щото спарата школа рулира. Навсякъде и Във Всяко нещо! 
Почти... Е няма Как да се чувствам добре, Когато дъртите 
пушки Вече ги нема. Ама така е. Просто още една смяна. 
Баси динамиката Като се замислиш".. Та за новите пичове. 
Искам да почета още техни статии. Само да им Кажа нещо 
лично. ПочоВе... На Вашите плещи пада голяма тежест. Да 
заместите предишното поколение. Знам, че ще можете. 
Важното е 

и Вие да го Вярва. Не пряа се шашКкате. Просто тряа 
труд и да не се предавате. Ако съм научил 3 шибани неща 6 
съзнателния си живот то те са: 

1. Винаги да сом спокоен при Всякакви ситуации; 

2. Винаги ба гледам положително на Всяка ситуация; 

3. Винаги да знам, че Всичко ще се оправи. 

Така... Сега малко за списанието Като цяло. СичКко е супер. 
Дизайна е добър. Фийчъра е супер як! Браво! Само плака! 
Много правилни размисли. Статиите тряя са по-жизнера- 
достни. Некви супер мрачни такива. Стига бе хора. Къде 
се изгубиха и размислите на Снейка? Толкова шм се раовах. 
А0де де. 

Мисля че ппряа да пооправите статиите. Фриймъна може 
бицш той поряа направи някоя статия. Ама не мога ба Ви 
държа сметка щото не съм на Ваше място и не мога да 
знам Колко бачкане имате. Просто Ви Казвам как сичко ще 
стане по-добре. 

Статии за конзоли тряа да има. Все пак (за жалост) В плях е 
бъдещето. Статиите за Кино са много точни. Върсъса. Ах 
Върсъса... Идеята е много добра. Обаче имам чувствопо че 
темите трудно си ги сбарвате и сякаш го правите щото 
тряя, а не щото искагпе. 

Просто го правете както ппряя и сичко ще е супер. С по- 
Вече ярост, с повече сила, с повече желание. Другото са 
детайли. 

Аааа... Забраих пфа В началото! Дето сички отговарят на 


Г лс-г-лСЗ ЕЧЕЯ ЕБЕЗСОЯ4 


Кот: Гмап биейапоу- 
Зшфес: последно 


Здравейте, Пичове 

шл ва го Кажа по-точно, 

Здравейте, Приятели! 

Сложш съм си сега последния си брой на Уъркшоп на бюрото и си мисля 
Какво странно животно е Животът и що за изврапено чувство за хумор 
(и нагла ирония) притежава. Щото аз това писмо отдавна го планирах, но 
след Като прочетох днес, че новият брой ще излезе чак на 1-Ви, Внезапно 
осъзнах, че последният брод, Който ще си Купя... ъъ, си Купих... ъх, знам ли 
Кое Време да използвам, е Вече В миналото. И е Вече Време последното мо 
писмо до Уъркшоп да бъде написано... 

Почти си представям Какво си мислите В момента (позволявам си тая 
Волност) - поредният разочарован от загубата на “характера” и “духа” и 
т.н., Който оповестява по Възможно най- драматичен начин, че повече 
няма да си Купува ГВ... Аз за разочарован, много поти се разочаровах, 
ама така и не спрях да си го Купувам, но просто дойде ред и аз да зами- 
навам по белия свят, Ко0 ме знае дали някога пак ще мога да си Купя ГВ, 
и Както се полага, трябва да си Взема едно хубаво довиждане с Всички 
приятели :) 

С Вас Включително. 

То... какво ба му пишеш на такова писмо. Ако се сбогуваш с някой човек, 
дето си е от плът и Кръв и си е пред тебе, дето сте яли и поли 0 Всичко 
делили заедно - друго. Всичко сте си Казали, Всичко знаете, остава да си 
стиснете роцете и да си обещаете, че "пак ще се срещнете”, Както В 
оная писнала ми 90 болка абитуриентска песен. А Как да стиснеш ръка- 
та на ГВ? Така и не остана ред да дойда до София, да се запознаем, да 
придобие списанието някакъв жив. реален облик за мене. Може и за добро 
да е, та благодарение на това да си остана за мене просто СВещеното 
(с)Писание, а не хората, с Кошто пия бира на еди Коя си Кръчма през сед- 
мшца... Сигурно и затова по-трудно приемах промените В списанието, 
защото аз гледах него, а не хората, Които идват и си отиват В него... 
Знам ли, знам ли... Еова ли е така, Всъщност, иначе нямаше да мисля за 
ГВ Като за някакоВ ЖиВ организъм, Който си расте, развива се и всичко; 
да преживявам и за себе си ВсичКо, през Което ГВ мина през годиншпе... 
Объркана работа. 

Какво друго да Ви кажа? Искам и да Ви благодаря за Всичко, Което научих 
от Вас В последните 5 години - В Какво се превръщат мечтите, Когато. 
се появи професионализмът; Как да се бориш за неща, В които вярваш, 
Въпреки всичКо; Как да се надсмиваш над всичко; как да не Вярваш на ша- 
рени Корици; Как да не се срамуваш да бъдеш и тъжен, и Весел, и Какъвто: 
си, най-вече... Не знам, мисля си, че няма смисъл ба продължавам да пиша. 
Надявам се ме разбирате и без щ Влизам В ами СЗетаонТЕАКОсИе Въпроси от типа “този месец играя...”Тфа мнол радва. 

и прекалено лочни откровения. Хора, пролове и представители на други ЗА 
ад алое бъде че рад садо прев ване Редакциона на ниво Както Винаги.Много е точен фриймън-а 
„ите години; благоваря ви, че Ви има; благодаря ви за Всичко, Което спе, там. 

което пишете, Което ви се случи, и от Което аз се учих. Ае Въобще списанийцепо рулира. Само има някои дребни бу- 


Беше емоционално... болечки, ама знам че ще ги изчистите. 


Чао, бъдете здрави, бъдете себе си, и успех! 

И, -да0 боже, В Когото не Вярвам” (сорупот: Фриман), след няколко години 
за Ви има и по будките там, Където отивам :)) 

Всичко добро от мене! 

Ваш: ИВан 


За гейминга. Не искам да умира гадния рс-гейминг! Напълно 
се присъединявам Към фриймъна и теорията му В предния 


фийчър. Мисля, че ще стане почно така. Бтв, искам да Ви 
поднеса уваженията си за пфа, че слагате пакива рубрики 
за гейминга. Слагайте и ретро историйки защото, Какпо 
Вече споменах старата школа рулз! Не забравяйте,че още 
шма хора Кошто се Кефят на Мопкеу |151апо,Аопе 1п Ме дагк и 
доре Тпе 105! МК. 


Зпаке - мнол радваш братле! Само не бъди толкова мрачен, 
гледай дето Вика царя “по-положително на нещата”. 
Кеетап - много си точен човек. Да знаеш. За някой неща си 
много прав, за други не плолкова, но си правилния лидер. 
ОиНег - мнол, ама мнол ма радваш. Само тфа щи Кажа. 
(кагиз - адсКия си братле! 

Оооту, Кораспа, Оппайог - давайте Копеленца, Вярваме във 
вас. 

Кога ку - баси газарчето! 

На сички девойки В списанието - браво. Похвално. Маппа 
- браво. Много похвално. 

На дизайнерите - Мойте уважения за предния брой. 
СоойМап - Кефиш, Кефишшши! 

Зи, дап! Р МгАК, ОВОКО, Аех Ш - де се изгубихте е? Недей- 
те така, че ми стаа тъжно... 


Пот. Впонг пот... А зесопа о! зПепсе. 

Ком... #5 дегег!. 

Гл Бейег... 

И след глова лирическо опКлонение Вече чал. 
Нопез! 


Кот: Ретег Сеогоеу 
Зшфес!: Възход и Падения 


„Старите неща Винаги са най-хубави. 

Забелязали ли сте, че Вече В почпи Всеки офис шма КомпЮ- 
тър, но Калкулатора си остава там и продължава па се и3- 
ползва повече от пози на РС-то? Днешното подрастващо 
население е разлигавено и пълно с препенцич. Но да се Върна 
на думата ми за игрите. 

С любов за децата. 

Игрите се правят за деца. Една РС игра може (и Всъщност 
успява) да развали едни много по-Ввесели и прекрасни мигове 
на децата Като да играят “стражари и апаши” или футбол 
примерно. В реалността. Въпреки това игрите трябва да 
се правят за деца. Кажете ми какво ще търси един 20-30 
годишен “геймър” В някоя ожътка? Ще пърси Кусури ей птва 
ще търси или прост ще разпусне след дългия изморителен 
работен ден пред РС-то разцоквайки Зепоиз Зап пример- 
но. А Какво глърси едно дете? Аз ще Ви Кажа. Детето е 


прехласнато пред играта. Това е един друг свят, една... 
идшия. Да, защото за 6 годишно дете не съществуват 
Критерии за графика, звук и дизайн по простата причина, 
че не може да ги разбере. Помня моето детство Когато 
баща ми донесе Миепдо от чужбина. Помня как подскачах 
с сжойстика, Когато исках Марио да подскочи. Яростно на- 
тисках бутоните и се Вживявах. 20 графиката за мен беше 
Виргуалната реалност. По същия начин изпадах В екстаз 
по игри Като ф1а2, доот 2, мойепатет 30, ЗНеер, Оп Мой 
ес. И Колкото пъти да си пускам Марио не мога да изжи- 
Вея онзи миг на радост и удовлетворение. Сега пускайки си 
игра подсъзнателно 0 пърся боговепе, Вместо да се слея с 
главния герой и да изживея едни прекрасни мигове. 
Относно Въпроса Ви оп главната Корица оп по мшналшя 
брой - “Умира ли РС гейминга” (поздравления, че успявате да 
ни провокирате така успешно да разсъждаваме!) отговора 
ми е следния: Умирането е процес, Който Води до смърт 
както и раждането 00 Живот. Както Всеки човек, държава, 
политика и т.н. си има Възход и падения така и РС геймин- 
га. Гейминга се е родил, но е далеч от сгъванто “щото ние 
сме му пеайн раск-овете по пътя нагоре. 

РС 4 ЦеНА ШИИТИ 

Хубавите неща са Кратки и затова може би греша. Може 
би това е Краят на РС гейморщината и е трябвало да се 
насладим на онези Времена. 


“ап? по мискей по тоге 

е мупйе Бгокеп доог пп Ше пу соглдог 
Ме таме апд ту пое5 

мгдв апд ту Порез” 

В.5.МР 


Евех 

Всички 8 една или друга степен знаем Как е правилно да се 
случват нещата и Какви е правилно да бъдат. Странно или 
не, но с годините Все по-дълбоко В мен попива чувството 
за изплъзващата се утопия 

Да, игрите трябва да се правят само за деца. Да, пе никога 
няма да се правят само за деца, дори напротив. Просто. 

хм, просто 8 това общество (не става Въпрос за България. 
Визирам социалната схема, по Която функционира света 
изобщо) нищо не може да се прави по правилния начин, щом 
парите се Крият В неправулния. 

Някой ден ще си Взема Коща на село, ще гледам зеленчуци 
и бобитък и единствено, за което ще припарвам 90 циви- 
лизацията е хляба, олиото и бурканите за приготвяне на 
зимнината. Далеч от държавата, огп лудостта на света, 
от скоростта на прогреса и целия стрес, Кото Водят със 
себе си. Само така бих могъл да живея В мир със себе си 
Иначе просто е невъзможно, брат. Смятам, че разбираш 
какво говоря и Какво се Крие зад наколкото изречения. Някой 
ден... просто Все още не съм остарял достатъчно. 


Кот: Загаой 
бибест: 


Н! Кеетап-е, 

прескачам частта със суперлативите Ком списанието и 
отивам направо на проблема си. 

Накрагко Казано - РС-то ми се рестартира. Но не кога да 
е, а само при игра. След "Ш зсап с АМ, Рапда, МО0З2, пък 
предположих, че може Венглилатора да се е скапал и хар- 
пуера да прегрява. ОтВворих си компа, разгледах, ама Кел 
файда дет се ВиКа... Венгилатора си духа, и то яко. Видео 
Картата и процесора, пък далеч не са толкова плопли, че да 


Г 


правят проблеми. 

След това започнах да пускам теми по разни форуми, но 
така и ниКо0й не успя да ми помогне... 

За това сега се обръщам Към Вас, Могкзпор. Белким 
пагфмаге и зобуаге специалистите Ви измислят нещо, 0с- 
Вен добре познапото ни гепзта! ММпВооге... 

Р5. - В случай, че скапаете писмото ми по някой празен 
ъгъл на сплраниците Ви, опделени за писма от феновегле, 
ще помоля, ако някой читател на списанието има решение 
за проблема ми - да ми пише ( загагойФарм.ба ). 

Р5.2 - кагиз да отчете един поздрав от мен, относно 906- 
ре изпупаната му спапия за ВанеНей 2. Наскоро направих 
ъпгрейд на РС-то, така, че само горепосочения проблем 
ме Възпира да се нахвърля В Ващейейй Вселената, нарамшл 
пушка и нож. 


Здравей, 

пъ Като аз не само, че не съм най-славният хардуерен раз- 
бирач, ами съм никакъв такъв, предпочетох да дам Възмож- 
носгл на някой истинсКи специалист да ти отговори, его 
какво Казва моят добър приятел оп пагдмаге.Бо Григор: 


Както си описал проблема няма Как да се даде точен от- 
говор. Най-важното - не става ясно каква ти е Конфигу- 
рацията? 

Мога да пи дам мейл за Връзка и няколко съвегпа: 

- Това, че Вентилаторът се Върти, не значи, че охлажда 
добре - Виж си температурата на процесора. 

Другите потенциално слаби места са: 

- Захранването, ако е слабо или безизвестна Китайска мар- 
Ка, може да преобърне каруцага при натоварване 

- Надути кондензатори по дънната платка. 

- Калпава памет или неподходящи настройки В БИОС-а 

- Операционна система - добре омазания уиндоус е способен 
/доказано/ на Всякакви аномалии 

Липсата на информация за системата ти обаче и дали се 
рестаритра при тежки или теспови програми /рптед5 
например/ лимитира Възможността за по-добър отговор 
Поши мо на мейла /апдогФпагдуагевд.сот/ ако искаш да се 
опитаме ба решим проблема. 


Кот: 
Зифест 


„„БЕА.В. апд Оезрегайов 2: Соорегз Неуепае (играта с 
най-пъпо подзаглавие напоследък). ДВе коренно различ- 
ни игри - ЕР и АТ5-хибрид. Първата я чакат Всички, 
Втората - май само аз. За да докажа, че съм наистина 
тъп ще Кажа, че революция Във ЕРЗ - жанра не ще шма 
никога. А сега да си Вдигна малко самочувствието, като 
го докажа (Дали?) Няма да продължавам Вашите тези, 
че игрите са се изчерпали. Няма и да Кажа, че щом Геб 
НЮъл не можа да направи революционен ЕРЗ, значи никой 
не може. Но сега Като си мисля по Въпроса, В главата 
ми са моменти именно от Халфа. Т00 ли ми направи най- 
голямо Впечатление? Него ли изиграх последно? Не, пос- 
ледно ме очарова докрай Ридик. Ами тогава? Аааааааа, 
Вярно бе! Халфа бе обявен за епалон, най-добрата игра на 
20041 ЯВно мога да се пазя оп Влиянието на спецовете 
8 областта на игрите, Колкото мишка от гладна котка- 
родилка. Нищо де, Халфа не е лош - напротив сглрелялка 
с много адреналинов багаж. Има си Всичко - от графичен 
еножин, мразещ ММОА, до гравитигън. Точка. Въпреки 
това, ако бях Вързан на системи, Кръвното ми надали 
щеше да скочи с 50 пункта при срещата с онея лепя- 


щите. Просто стомахъьт ми щеше да се свие на плопка, 
и след Като поваля чудото, органите ми щяха да придо- 
бият нормалното си физиологично състояние. Както и 
стана. Какво трябва да се случи, за да почне Кръвта да 
пулсира В главата ми, ледена буца да заседне В гърло- 
то ми, да запарят ушите ми, да усетя гърба си мокър, 
да бие сърцето ми, прескачайки паузшпе, да не мога па 
преброя ВаишВанията и издишВанията си, да усетя че 
това Което Виждам става с мен, Куршумот минава 
шменно покрай моепо ухо, почно моята ръка държи пуш- 
Ката, моята предпазна жилетка бива надупчена и моите 
Крака пиичат по спудения асфалт? Трябва да съм готов 
да умра. В името на моята собствена Война. Сарказмът 
В теб, Дидо, ще проговори: Ми стани Военен погава! А 
сърцето В мен ще отговори: Ми, обмислям го. Тук обаче, 
Въпросът навлиза В темата за Вирпуалната реалност, 
Където съм доста бос. Революцията не е това, Което 
Виждаш, а това Което усещаш. А е много трудно хората 
да усещат еднакво. Не мога да не дам пример с Мопа 
Маг 2. За Хитлер изчистването на света от “долните” 
нации е било предвестник на революцията, Която така 
и не се състояла (за него). Но 00 я е усетил, В самия 
процес на промяната, докато редник Еди-Кой-си Щайн се 
е чудил Как да си спаси гъза оп Вражеския огън В Норман- 
дия. Примерно. За това говоря - Всеки може да изпита 
революцията за себе си, Когато дойде моментът. Лошо 
става, Когато няма Какво да изпиташ, да разбереш. 
С ръка на сърцето мога да кажа, че Оезрегайоз: Матей 
Овай ог Ае е най-собрата стратегия, Която съм, хм, 
Вече мразя пази дума, играл. Първата пактическа. 
Именно загпова. Ако бях се срещнал с Соттапдоз при- 
мерно, пя щеше да боде моя любима. Но за да не те 
отегчавам, ще гли Кажа, че оп нея до последната изигра- 
на от мен стратегия - |.0.Т.В. - Вате Гог Мае Еаг! зее 
черна дупка. Иначе оспровчета ог недоиграни такива 
- Колкото щеш - ВоМ, Аде 0? Муйооду, ОК у5. АК. Моа, 
сухите факти показват, че съм ОСОБЕНО голям фен на 
стратегиите. Но не знам дали един Оезрегадоз - сикуъл 
би Върнал очарованието, Което съм Виждал някога В ВТ5 
- ште. В В!МЕ наместа по блеслеше ослепително, а дру- 
гаде Всичко беше полнеж... Вмирисан. Та за Дивия Запад 
не знам, но Дивата Европа може и да го оака. Докато 
бяха 1лодгатез, Аап заслужаваха наполно уважението 
ми. Но откакто позволиха на Вейесйопз да осерат плака 
ОпуЗг, попънаха доста. Но пок перспективата немски 
малкоизвестен производител/разпространител да ми 
поднесе лъскава опаковка сос златни букви не ме грее 
особено. 
Понякога мога да облека своята мисъл В най-красивите 
думи. Да намирам точния израз за Всеки шмпулс, Който 
протича през мозъчните ми Клетки. В горния абзац гпова 
не се получи. Така че отивам ба гледам АПаз - по-добрият 
агентски сериал и Викам Кокошката на баба ми да носи 
писмото. Пак ще пиша. 

Християн 


н. 

Това, което плрябва да се случи, за да „започне Кръвта да 
пулсира В главага” ти... е: 

1. Да се Върнеш В по-детските си години, Когато си се 
Впечатлявал по-лесно. 

2. Да започнат разработчиците да правят качествени 
игри 

Първото май е по-лесно от Вглоропо. 

Извън Кръга на шегата - не знам. човече. Питах господ 
-у той не знае, или поне нищо не Каза. 


Ее 


Началото 


Случвало се е неведнъж, отвори ли се дума за списа- 
нието, да ме попитат за това как е започнало Всич- 
Ко. И Как изобщо става цялата работа? Разказвал 
съм го толкова поти, че чак ми е омръзнало да слу- 
шам себе си. Но тези, Кошто са фенове В истинския 
смисъл на думата, исКат да знаят, разбирам. Запто- 
Ва и продължавам да разказвам. Тук не смятам да 
правя това обаче. С годините Сатегз" И/огкзпор се 
превърна В субект. Бавно, но Категорично се измък- 
на изпод сянката на създателите си, израсна и Вече 
хвърля своя собстВена сянка, В Която ние самите 
отдавна, и без особена съпротива, поглънахме. 
Имената В него изгряваха, сменяха се, опиваха си 
и се Връщаха, но по - списанието - остана. И съм 
сигурен, че ако можеше, щеше да ми каже колКо му е 
неприятно постоянно да му се напомня, че е просто 
нечие дело. Ще му се, депо се Вика. И Все пак тук 
няма да говоря и разказвам за битието и делата 
на хората, Кошто го превърнаха В субект. Вместо 
това просто ще припомня резултатите от труда 
шм. Надявам се да извикам по лицата на сгларите 
ни фенове носталгична усмивка, а новите... е, те 
ще имат Възможността да разберат какво са из- 
пусКали през годините. На пези сглраници днес (и 
на по една Във Всеки следващ брой) ще Ви припом- 
ням миналото на батегз" И/огкзйор, оставяйки го да 
разказва за себе си и най-добрите си моменти със 
собстВените си думи. 

Думи - нека не забравяме пова все пак, - Кошто 
Всъщност са нашите думи. Но Които ние добровол- 
но му подарихме. За да му Вдъхнем Живот. За да му 
създадем лице, Което да бъде - и наше лице. 


Днес смятам да Ви Върна Към самото начало. Не 
Към Първи брой. То0 е една совсем друга бира - ма- 
кар и твърде недодялан оп гледна точка на днеш- 
нште стандарти, за мен е нещо твърде интимно, 
за да го Коментирам. Първи брой е абсолютното 
съвършенство - не сам по себе си, но по начин, Кой- 


звучи от уста- 

а филмов маниак, страстен играч 
| окзоли или АЮТ РС ГЕЙМЪР, та 
) вещенна мисъл звучи горе-долу 


ДАЙТЕ НИ НЕЩО НОВО, ИЛИ 
ВИ ОТКЪСНЕМ РЪЧИЧКИТЕ" 


медия. В спета ма 
пютрите станахме Свидетели на 
И са сррашно кломиране на игри, 
Е, сранмение С исто онази малка 
| ра с овцага изглежда като просто 
Що ме на азмеба. Май мищо свято не 
«ка в игралната индустрия - ги 
е някое ново заглавие, съдър: 


то няма да разберете, ако се пробвам да обясня. 
Защото не съм сигурен, че и самият аз разбирам 
- не се и опшпвам. Независимо от недоспаглъците 
си, той е уллшмагпивна Конспанта В душата ми и 
на него не може да му се оплдава абсолютно никакво 
друго отношение, освен преклонение. Точка. 

Не, днес ще потърсим някош от онези КлючоВи 
моменти, Кошто оКазаха най-силно Влияние Вър- 
ху изграждането на специфичния облик на батегз" 
Игогквпор, заключен най-Вече В следните при думи: 
стил, хумор, страст. 

Компетентността и информативността не ги 
Включвам В списъка - те би прябВало принципно да 
Важат за Всички издания и се подразбират от само 
себе си. 


Стъл 

Тласъкът 8 тази посоКа дойде още Във Вглори брой, 
8 далечната Вече 1998 г. ЧоВекот, Който го осо- 
ществи - и нагледно демонстрира, че литератур- 
ността шма място В списание за компютърни игри 
-а ВсичКи ние по-Късно просто го последвахме, или 
поне се опитахме - човекът, на Когото изобщо 
дължим появата на СМ, и най-сетне - човекът-ен- 
циКлопедия по отношение на гейминга, изобщо Чо- 
Векът е И//врег: 


„Обърнете Внимание на дребните детайли: свет- 
лини примигват и проблясват 8 обезпокоителен по- 
рядък, ехо от Викове на болка и мъка се дочуват от 
тъмните, заплашително озъбени зали, освободено 
електричество просъсква от разбитото оборудва- 
не. Докато търсите изход от Катастрофиралия Ко- 
раб, ще се натъКкнете на традиционна, но детайлна 
30 обстановка - асансьори, Врати, мигащи Конзоли 
и мрачни Коридори, Водещи Към асансьори, Врати, 
мигащи Конз... (хм, май Вече бяхме тук). Някои от 
вас ще решат, че вече са Видели Всичко, Което си 
заслужава. Ипгеа! бавно Ви потапя 8 света си, по- 
Казвайки Ви само малка част от прелестите си 
и Карайки Ви да мислите, че всичко Ви е до болка 


Е 
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познато от предишни игри. Истината в, че това, 
Което 8 действителност Ви очаква тепърва, може 
да се опише Като игралния еквивалент на 50-тонен 
бетонен блок небрежно размазващ черепната Ви 
Кухина..." 

па От двете страни на Кораба има отвори Към ми- 
ните. В Който и от тях да влезете, се изправяте 
лице В лице с Вгие. ДВе неща могат да спрат тази 
бабанка - Вашата глава, отделена на поне 6 метра 
от тялото или собствената му смърт." 

„Тази първа среща с враждебно настроен органи- 
зъм обаче е Като поема на Пушкин спрямо следва- 
щото Ви стълкновение. Недоволни от разширената 
ни сфера на възприятия при първата ни разходка 
из новия ни дом, дизайнерите ни превеждат през 
мрачен Коридор, след Което се озоваваме на по- 
лесражението на една от най-запомнящите се ба- 
тални сцени Във ЕР9 екшъните - един драматичен 
сблъсък, очертаващ новите граници на 30 битките. 
Представете си Как завивате зад ъгъла и виждате 
разпилени тела по покрития с Кръв под. СтисКате 
здраво оръжието и, редейки молитви, бавно продъл- 
Жавате напред. В Края на Коридора достигате 90 
малка стая и натискате двата бутона, двактиви- 
ращи силовото поле В друг участък. Доволни, че сте 
му намерили Колая, тръгвате обратно по Коридора, 
Когато изведнъж музиката спира. Усещате стра- 
ха, Който се надига и бавно започва да Ви човърка 
и затягате захвата около дръжката на оръжието. 
Продължавате, заобикаляйки ъгъла и отново се оказ- 
вате пред мъртвите тела. Нещо Вече трескаво Ви 
подтиква да се махнете оттук, от тази ужасна 
сцена, преди да станете перманентна част от ек- 
спозицията. Точно В този момент вратите пред и 
зад вас се затварят. Капан! СВетлините една след 
друга започват да изгасват. Озовавате се В пълен 
мрак. Зловещо ръмжене и чифт червени, мигащи 
очи, изгрели В непрогледната чернилКка, потвържаа- 
Ват страховете ви. Музиката се усилва, завесите 
се Вдигат - 5 Зпоипте!" 

МуМврег/бр.2/Упгва! 


Да се Каже, че хуморът не е бил по един или друг на- 
чин интегриран В нещата, Които се пишеха, още от 
самото начало би било нечестно. Дори да е почти 
неуловимо, Кагпо плах намек, той е бил част от Всеки 
брой на СМ. Случвало се е понякога да е наивен, друг 
пот - проникноВен; понякога да е спишлен, друг пот 
- опКровено дебелашки, от Време на Време дори Въз- 
Вишен, друг път - циничен; Веднъж исКрящ, друг път 
- мрачен и черен. 

Казвайки последното, Веднага се сещам за може би 
най-изтънчената проява на черен хумор В списание- 
то и до ден анешен, поднесен само с едно изречение 
- стапията е за Оаб(о, броят е 2-ри: „Вселената зап- 
рилича на главицата на Косовско дете, след пиянска 
изцепка на сръбски снайперист” 

Като че ли малко по-смело хуморът започна да си 
пробива пот В трети брой обаче. Било Като се про- 
мъКне сякаш между другото В текста: „В света на 
Компютърните игри станахме свидетели на такова 
Клониране, че 8 сравнение с него онази малка авантЮ- 
ра с овцата изглежда Като просто делене на амеба“; 
било Като се хворли смело пред погледа на смаяния 
читател - Като дебилните пекстчета под сншмки 
на тогавашния дизайнер АчКо, В слагията за Вгоой 
Маг: „Кака Кериган е минала през стилист Капанов, 
май...”, или пок „Хидралискът Жоро се точи на Фран- 
цузите” (тъКмо течеше световното по футбол, а 
шотъот беше някаков фенски майтап, изобразяващ 
Как футболна топка лети Към готВвещ се па я уда- 
ри хидралиск), или пък личният ми фаворит: „Пагк 
Агсйпоп омайва ВайеСгибег-Ка на своя страна, а зад 
него, дебнейки, чопли семки Оагк Тетраг”. Хахаха... а, 
неее, не... Ачкапа беше идиот! В абсолютно най-006б- 
рия смисъл на думата го Казвам. Пустият му Ачко. 
Впрочем, той казваше на Агспоп-ште Арчони и го про- 
изнасяше по начин, Който ме сриваше от смях. Както 
шда е, схванахте ми мисълта. 

Общо Взето, от пози момент натапок хуморис- 
тичният дух ни завладя и ние продължихме да му се 
поддаваме Все по-охотно ши В следващите броеве. 


ГЛ ог <> По 


а сите. | Ве оПе шогвзборре ат план 


На другия ден... Потъдрели с утрото... Саед скандала с жените... Трезви..!1! 


Преломният момент, Който според мен го утвърди 
окончателно, обаче се случи В 6-пи брой. 

Годината е 98-ма, спапията е “ТММ Ошдоогв Рго 
Нимег, авторът - Вездесъщият И//брег. Приготве- 
те се за доста четене и още повече усмивки: 


„Нищо не може да се доближи ни на йота до спиращия 
дъха и утрояващ пулса приток на адреналин, Който 
изпитваме, Когато се промъкваме през гъстата и 
мрачна гора, с пушка на рамо и перо - мъжествено 
стърчащо от такето ни. Кулминацията настъпва 8 
онзи миг, носещ обаянието на инфаркта, Когато пред 
очите ни се изправи най-ужасяващият и душесмразя- 
Ващ противник, най-злостното и Коъвожадно създа- 
ние, родено от болната фантазия на някой недораз- 
Вит гений и домогнало се по незнаен начин 90 КомпЮ- 
търния екран: Дивата патица (А Зропза). Съдейки по 
страхотния бум на игри от сектора „Гоуевйооие”, 
на гражданите на „най-великата нация 8 света” май 
им е доскучало да стрелят по противници, Които 
- „Боже опази, що за наглост!" - отвръщат на огъ- 
ня. Съвсем логично бе огромната им енергия да бъде 
насочена Към по-миролюбиви и природосъобразни за- 
нимания - ло8 на диви животни. Това само по себе 
Въобще не е лошо, освен за гореупоменатите диви 
животни - Дивата патица (А Зропза) и другарите 0 
по оръжие. Проблемът идва с факта, че игри с ужася- 
Ващ геймплей, графичен енджин от Каменната епоха 
и „ЯК” екшън, сравним със сутрешна гимнастика 8 
старчески дом, се наложиха Като абсолютни хитове 
на запад. АХС батез и ОгеатРогде обаче са насреща, 
за да оправят проблема, използвайки платформата 
на Ипгва! за създаването на истинска 30 околна сре- 
да, изпълнена с Живот и движение. 

Едва Когато Видите 30 рендвана пуйка, заек или ка- 
терица, ще разберете Какво значи страх! 

Девет на брой врагове ще Ви дебнат по време на 
игра: дребен дивеч - заек, дива пуйка, пъдпъдък (0. 
ужас), Катерица; едър дивеч - влен, лос; прелетни 
птици - патица, гъска и демонът на небесата - ди- 
Вият гълъб” 


в, 


„А сега идва най-Веселото. ТММ Ошогв ще има и му/- 
типлейър. Все още възможните Варианти за игра се 
пазят 8 тайна, но след дълго умуване, В редакцията ре- 
шихме, че най-популярни ще бъдат опциите Опе-оп-Опе 
срещу Катерица и див гълъб, Саршге Пе Реайег, Риск-те- 
Оееги Еад-0п-6008е. 

Съветът ни Към всички любители на екшъна: забравете 
за Оиаке 2 и 3 (нищо, че не е излязла още - тя докато се 
довлече до харда ми, на него вече ще Властва ИЗА п519е- 
Ош Тиро Шнга Годс Сурег Тесп Вид Ншмег Рго), 571, В/00д 2 
и другите ментета! На сцената излиза най-върлото 30 
В света - ТММ Ошдоогв Рго Ншиег” 


„Между другото, ние (батегз” М/огквпор) сме първите 
8 света, Които научиха подробности за първия проект 
на група наши програмисти, основатели на фирмата 


да лансират на пазара продукт, базиран на изцяло нов 30 
енджин с работното име ОУВАК, Който да стане най- 
якото нещо, излизало изпод Клавишите на програмист, 
дизайнер или прочие гений - Върчуъл Хлебарка Екстерми- 
нейтър (Виртуален Убиец на Хлебарки за неговорящите 
английски). 

„Един от най-впечатляващите аспекти на продукта ще 
е арсеналът - Чехъл, ДЖапанка, Мокър Пешкир, Сгънат 
Вестник са само част от огневата мощ, предлагана 
от играта. Всички оръжия, без изклЮчение, ще имат ал- 
тернативна стрелба. Например, ако използвате Чехъл, 
и при условие, че сте намерили Втори такъв (т.е. целия 
Комплект), щом натиснете А! ще атакувате с Чифт 
Чехли (по един Чехъл във всяка ръка). при абсолютна сек- 
ретност се разработва най-мощното оръжие В играта. 
Единственото, Което се знае на този етап за него в, че 
ще е звуково. Все пак, специално за нашите читатели, 
успяхме да се докопаме до маи файл, съдържащ работен 
Вариант на звука на оръжието. Това, Което чухме беше 
приблизително "Ше Ви... майката, Копеленца нещастни”. 
За алтернативната стрелба на супер-оръжието се гово- 
ри, че ще е унищожителна ГлЮнка. Играта ще е насочена 
Към средната Класа, с цел обединяване на нацията. Ис- 
торията е доказала, че изправени пред общ враг сме 


ще 


„довускати грещиса, основава” 


непобедими. Системните изисквания са повече от 
скромни - минимум 40 КВ.М боксониера, баня, то- 
алетна с активна моКрица, Като се осигурява под- 
дръжка на тераса/балкон. Витае идеята играта да е 
само мултиплейър, Като за целта ще бъде осигурен 
мощен сървър, разположен някъде 8 Студентски 
град. Единственото условие за ползване на сървъра 
(участие 8 т.нар. Игри по Стълбището, или Гаддег 
датез, Както им Казват американците) е успешно- 
то преминаване на Квалификациите. Те самите ще 
се провеждат по места, Като доказателство за 
успешното минаване на мисиите ще бъдат опре- 
деленият брой трупове, Които да се представят 
на Пазача на Стълбището. В следващите броеве 
очаквайте повече информация за уникалното загла- 
вие...” 

Уутврег/бр.б/ТММ Ошфоогв Рго Нитег 


Страст 

НяКош през годините я наричаха характер, други - 
проява на личното оглношение на автора, трети 
- дух. Има ли значение? Можете да го наречете и 
смелост ако щете - Кураж да Кажеш Каквото мис- 
лиш, Както го мислиш. Да разпалиш, Вместо да под- 
туснеш емоциите си. Както и да не се спрахуваш 
да разголиш себе си пред широката публика. 
Първата искра на пая страст, според мен, проб- 
лесна не В статия за игра, а В една импулсивно ро- 
дена рубрика - буквално В последния момент преди 
предаването на броя за печат - наречена „Закърнели 
НеВрони”. В нея намери израз смаяният ни ужас, при 
Вида на феноменалната некомпетентност на хора, 
Които шмат прегленциите да се наричат гейм-жур- 
налисти. Така и не успяхме да сбържим страспите 
сиц това, Което тогава направихме, задълго ни зак- 
лейми В очите на мнозина Като грубияни, лишени оп 
такт и Колегиалност - не че си го сложихме особено 
на сърце. Нека си припомним части от тази скан- 
дална стапия, с Което Краткото ни потешествие 
8 миналото, за пози брой, ще приключи. Но В следва- 
щия ще го посетим отново - надявам се заедно. 


Броят е 4-ти, автори са ММ Мврег и моя мшост: 


“.. „Това, за Което ще стане дума В тази рубрика, не е 
заяждане. Тук става дума за професионализъм. Да бъдеш 
професионалист В този бранш, означава да уважаваш чи- 
тателите си, да им поднасяш най-прясната информация, 
по Възможно най-изчерпателния начин и, най-важното 
- да не ги лъжеш! Сюонни сме да разберем допуснати 
грешки, основаващи се на невярно подадена информация, 
но питаме се - Как е Възможно В списание с мотото 
„Безценен пътеводител на виртуалния авантЮрист” да 
се пише за такива заглавия от Класата на Загсган и 
Не!те, и то месеци след излизането им, без някой из06- 
що да ги е играл." 


„---Но да си дойдем на думата. Ще започнем с „Войната 
на Тераните”. Какво четем там: „Тераните нямат летящ 
детектор (деглеклорът Вижда скрити неща: оКопал се В 
земята Зерг ши мина, Както и невидими единици, при- 
мерно самолети В скрит режим). Е, добре де, Какво пто- 
гава е Зсепсе Уеззе!5 - хвърчаща Консервна Кутия?... 


„От графа „Работници" научаваме, че: „Той Като задачи- 
те в играта могат да се степенуват, най-добре е първо 
да оттеглиш отряда с ранените Войници и един ЗСМ да 
ги лекува (чрез ЗНЕТ)”. Ха сега да ни Кажете, Как точно се 
лекуват войници? Доколкото знаем, чак в Вгоой И/аг, Тера- 
ните ще имат Медик, Който да се грижи за войниците. А 
Колкото до УН!ЕТ-а - пробвахме, ама не става. Само дето 
5Н!ЕТ-а на еетап вече не ще да излезе от Клавиатурата 
В следствие на упоритите „лечебни” процедури”... 


„Каква бе изненадата ни обаче, Когато разбрахме, че за 
да построим Мис!ваг 910, ни трябват „издигнати Зсепсе 
Расогу и РНузйс ар”. Е, тва вече е Върхът на наглостта! 
В продължение на месеци ние Вярвахме 8 Шепота (става 
дума за //пбрег, В отпадналите тук части от текста се 
Казва, че Като автор на огромната статия за Загсгай 8 
първия брой, той е основният ни източник на информа- 
ция за играта - бел. ред), залагахме живота на Войските 
си на неговите писания, а той мръсникът - ни лъгал! Га- 


мощ, която ще предложи 
ъжия ще имат алтерна- 
апример ако използвате 
вие, че сте намерили вто- 
ият комплект), щом на- 
акувате с Чифт Чехли (по 
яка ръка). При абсолют- 
разработва най-мощно- 
зта. Единственото, което 
Ара този етап е, че то ще е 
г. | специално за нашите чи- 
да се докопаме до МУАУ 
работен вариант на зву- 
Това, което чухме бе 
е ви е.. майката, копе- 
За алтернативна стрелба 
е говори, че ще е унищо- 
а. Играта ще е насочена 
са с цел обединяване на 
ята е доказала, че когато 
ред общ враг, сме непо- 
ите изисквания са пове- 
инимум 40 КВ.М боксо- 
етна с активна мокрица, 


ри по стълбището, или Гайдег 
затез, както им казват ОЗА- 


на квалификациите. Те сами- 


като доказателство за успеш- 
но минаване на мисиите ще 
бъдат определения брой тру- 
пове на противници, които 
трябва да се представят на 
Пазача на Стълбището. 

В следващите броеве на спи- 
санието очаквайте повече ин- 
формация за това уникално 
заглавие! 


же би трябваше да носи щем- 
пела "Закърнели неврони” за 


тивни причини (платформата 


комбинативност), реших да # 


дината опита да се защити, твърдейки, че Рпуз/с Габ 
е предпоставка за ВатеСгивег, а за Мис/ваг Йо трябва 
Соиег 0р5. Не е истина братя, това момче близките му 
ще го целуват студен. 

Сюрпризите обаче не спират до тук, чуйте: “Мшиге 
могат да доставят информация за прогливниковите 
сши, пъб Като притежават способността невидимост 
(Соак), и докато дебнат, показват част ог глерена капо 
малък радар”. Ето, Колегите съвсем грамотно са си го 
Казали. Тонали сме 8 заблуда толкова воеме. Това преля ча- 
шата - И/тбрег моментално се превърна В Зсгеат. През 
цялото Време той е знаел за скритите способности на 
Илшге, но си е трайкал, надявайки се тайно да останем 
невежи и да продължим да вярваме, че единствените еди- 
ници на Тераните, Които могат да се соак-ват, са СПоз! 
и Игайт. Благодарение на Колегите правдата възтържес- 
твува. Благодарим Ви, че ни отворихте очите Колеги. А 
И/пбрег вече е 5Лепсе...” 


„За да завършим ограмотяването си, решихме да 
прегледаме информацията и за Не/ге. С Какво разоча- 
рование само научихме, че „магията Кейес! Контроли- 
ра атаките с ракети и Вълшебства. Пак сме назад с 
материала. Играта ни предлагала ракети, пък никой от 
нас досега не е използвал тази Възможност. Капакът на 
Всичко обаче беше изречението: „Дава ти бомба (гипе 
ропЬ) и те моли да откриеш Кафявия Каскет - не сивия, 
а Кафявия...”. Къде бе хора, Къде в О/ав!/о: Не те отКкрихте 
този Каскет? Кажете, не ни мъчете повече. Това сигуд- 
но е няКакъв супер як, уникален Пет, Който вдига всички 
показатели на героя със 100. След Като еднодневните ни 
усилия да го открием се увенчаха с неуспех, мрачно наст- 
роение обзе Колектива ни. Къде сме тръгнали списание за 
игри да правим, след Като въобще не сме в час. Колегите 
ракети открили даже, пък ние се мъчим с меч и магия да 
блъсКкаме вразите...” 


„И да не се учуди някой, ако утре 8 „Настолната библия 
на Виртуалния авантЮрист” прочете, че 8 О/ав/о !! Пала- 
динът ще има лазерна сабя”... 
УМумврег/Егееплап/бр.4/Закорнели Неврони 


- 
на Опгеа! и гениалната ми 


ци) е успешно преминаване 


те ще се провеждат по места, а 


тв а 


За. 


Това е материалът, който мо- 


този брой, но поради обек-нало: 


съчетая очевидното с неиз-37:? 
бежното - е уойа, ето ви резултата. 


------------- 
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4000 Р!оуЯ!м, 1 С!айзтоп 57г., 1е!.: 032/ 63 50 63 


Безплатен телефон за 
информация за софийски абонати 


0800 11 444 ПЕЕр: / / му мм .Ппоте!ап.БЬа 


